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Con fir a 
uma das mais espe- 
radas conversoes 
Arcades I Plays fa- 






da PC chega 
san do dire tarn en. 
no sen Playslati- 






Ajude 
Edge e a misterio- 
sa Azel nesUt fan- 
tdsiica aventura. 



tao esperado lanca- 
mento da Sonic Team 
Jinalmente chega ao 
Sega Saturn. 



. "Xenogears 
estd para Final Fan- 
tasy VII com o Cltrono 
Trigger esteve para 
Final Fantasy VI". 







Esqiieca tudo que 
voce sate sobre Bust a Move. 



combos e muito mais para voce 
aniquilar os adversarios. 



vez as esimdas cruzam os eeus 
e colidem com rnissas espirites. 
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E parece que Resident Evil 2 ainda vai demorar multo para sair das "paradas de sucesso . Mai a edicao ' ******* 
chegou as bancas e centenas de cartas e E-Mai!s chegaram a nossa redacao com pedidos para que ll»»enio. mn 
estraigia para Leon Kennedy. Bern, como aqui quern manda sao voces (e o "Boss", mas ,sso e urn caso a parte...), nesta 
edicao o cenario B do policial e desvendado por complete Mas chega de falar sobre Resident. 

? No Same News Especial, alem dos conhecidos previews e rapidinhas quentes, voce encontra "ma "bertura ^special 
do que rolou de melhor naTokyo Game Show, que aconteceu este mes no Japao, reunindo as maiores hMwwh ^ ™ rcado ' 
Urn dos mais esperados lancamentos prometidos pela Sega, Azel: Panzer Dragoon RPG, vem arrasand ° °°™ s *" s 
quatro CDs e CGs (Computer Graphics) incriveis. Burning Rangers, da Sonic Team (autora de classic oe ; como Night s) 
tambem aterrissa no console de 32 da Sega. Fora isso, temos tambem a continuacao das explicagoes e tabelas de Sk.l s de 
S™3ESlS!«^ por problemas de espago, Shining Force 3 teve de ser cancelado, voltando a aparecer somente na 

Pr6Xim Qua d ntoao Nintendo 64... Finalmente parece que ele esta se acertando! Dois otimos games entraram para a familia do 
64 Bit da Nintendo. Sao eles: Virtual Hiryu no KenTwin, que chega ao N64 com uma animacao ma.s f uente *»*<**«£** 
Playstation, tornando-se urn dos melhores games de luta 3D do console; e 1080° (le-seTen Eighty, "Dez Oitenta ) Degree 
Snowboarding, urn excelente game para quern gosta do genero. 

O Playstation chega com varies lancamentos, e adivlnha onde voce vai encontrar em primeira mao (de novo ! tudo 
sobreTekken 3 "? Quango o jogo chegou a nossa redacao, a galera foi ao del.'rio. O game e ofma, com uma animacao f luente 
e novos modos super divertidos. Nesta edicao voce confere todos os segredos e manhas deste jogaco. «.„-,„_- 

Alem da esperada conversao, temos tambem Xenogears, urn dos melhores RPGs da Square com urn Storyhne 
absurdamente cativante, chegando a ser comparado a ChronoTrigger nos tempos de ouro do SNES, «mconto ^otata *q» 
o game e urn marco na historia da produtora, sendo o primeiro da mesma a uflizar vozes. Bush do Blade eTenchu trazem 
ao console todo aqueie clima de batalhas mortals valendo-se apenas de espadas e sua propria pencia , com eta. jDfebto, 
grande sucesso dos computadores, tambem f az sua aparigao, juntamente com Bust-A-Move : Dance & R.thm, que fara com 
due voce mude todo o conceito de Bust-A-Move que voce conhece. „*.„„**„ rio 

Nos arcades, Marvel Vs. Capcom continua reinando soberano, mas esta soberania pode acabar com a chegadade 
Real Boult Fatal Fury 2:The Newcomers, que voce podera conferir na proxi- 

ma edicao. 

E uma surpresa! Temos tambem urn review deTimon & Pumbaa para 
Super NES!, os personagens que mais roubaram a cena em The Lion King, 
sao agora os protagonistas deste divertido game. 

Agora, se voce nao viu nada de surpreendente nesta edicao (duvido), 
porque ja esta acostumado com o alto padrao de informagao da Gamers, 
aguarde a grande edicao de aniversario do mes que vem. Voce vai adorar o 
brinde super descolado (ou seria colado ???). Afinal a Gamers e totalmente 
ao contrario dos jogos de 
videogame. Quanto mais velha, me- 
lhor ela fica. Pelo menos e o que in- 
dicam os niimeros do nosso cresci- 
mento mes a mes. 



ERKAMOS 

Na edicao anterior nos c6digos dc Game 
Shark para Xenogears (pag. 1 8) faltou urn 
codigu de Level up a cada batalha para o 
personagem Fei. O codigo correto e: 
8006CF74 0000 - 8006CF76 000(1. Em 
Shining Force 111, pag. 28, no parenteses 
em braneo deveria estar o kanji perdido 
no texln. mais abaixo. E na tabela, pri- 
meiro efeito nao e" Dark, mas sim Sleep. 
No Flash Game (pags. 56 e 57) algumas 
imagens foram trocadas: em R'?MJ saiu 
uma foto do jogo Maria (que nem fora 
publicado, ao conlrSrio do que apareeia 
no fndiee) e em Alundra lem uma too dc 
Tamagoehi Paek, ossos do oficio. Mas a 
mancada mesmo foi em Marvel Vs. 
Capeom (pags. 58 e 59). conietemos al- 
gumas falhas em algumas dicas e por isso 
pubiicaremos novamente o que saiu erra- 
do e mais dicas. juntamente com golpcs e 
combos do game. 



iHTBHPA OS N&SSOS 

E com este novo sistema que avalia- 
mos os jogos publicados na Gamers. 
Aqui nos informamos o sistema, a na- 
cionalidade, o nome do game, a 
softhouse produtora do jogo, a memo- 
ria (1 6 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), 
o genero {RPG, corrida, luta, etc.) e o 
numero de jogadores. Logo abaixo vem 
as notas de cada categoria (Grafico, 
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- 
versao), que variam de 0.1 a 5.0. Em 
seguida sao citados os Pros e os Con- 
tras do game. Por fim vem a Classifica- 
cao Final do game, que e uma media 
entre as 5 cotagoes (com enlase em di- 
versao). Confira a tabela de notas para 
as caracterfsticas dos jogos. 

0.1 - 0.7 = Pessimo 3.0 - 3.7 = Bom 

0.B-1.4 = Ruim 3.8-4.4 = 6timo 

1 .5 - 2.2 = Fraco 4,5 - 5.0 = Excelente 
2.3 -2.9= Medio 













TOKYO GAME SHOW 

O event© que reuniu as maiores produtoras de games do Japao 

e anunciou os maiores lancamentos do mundo dos games 

Anualmente, durante o mes de Marco, o Japao, em especial sua capital, Tokyo, se prepara para 
uma das maiores feirasde video games e entretenimentos eletronicosdo pais: a Tokyo Game Show. 
Este evento, assim como outras do genero, tai a Shoshinkai, por exemplo, reune as maiores 
empresas do ramo de diversoes eletronicas, onde se incluem a Sega, a Nintendo, Sony, Square, 
Capcom, Ascii, Taito, Namco, Konami, SNK e tantas outras, que apresentam sens lancamentos 
previstos para o novo ano. Este ano a predominancia foi do console da Sony, o Playstation. A Sega, 
apesar de ter decepcionado um 
■ pouco por nao ter cumprido as ex- 

'"^WlB^B.j J^^H pectativas de apresentar o design 

e a plataforma de seu Katana (sem esquecer que este e o nome 
provisorio do console), marcou sua presenca na feira, tendo varios 
lancamentos prometidos para seu 32 Bit. A SNK confirmou noticias 
antes consideradas boatos, como o preview de Real Bout Fatal 
Fury Special: Dominated Mind. A Square finalmente lanca um dos 
mais esperados RPGs: Parasite Eve, apesar de pisar na bola com 

Soukaigi. Um Pequeno showzinho 
com o astro do Hip Hop, Parappa. 
organizado pela Masaya Matsuura, 
promovendo se^i Parappa The 
Rapper 2. Houveram tambem outras 
surpresas, como a uniao da Bull Frog 
com a Electronic Arts, para os fan- 
camentos de Theme Park e Theme 
Hospital para Playstation no Japao. 
Mas sem diivida as que mais se des- 
tacaram nestaTGS foram duas empresas que estiveram um tanto 
quietas nos ultimos tempos: a Bandai, que fora comprada no ano 
passado pela Sega (o que nao inclui a divisao de games dela), 
com seus lancamentos para Playstation, como Tail Concerto. Crisis 
Beat (game no estilo Final Fight em 3D), Cowboy Beebop (basea- 
do no sucesso dos mangas), Ultraman Fighting Evolution (primei- 
ro 3D com o heroi) e Every Day is Cat Day (um jogo...Hmm... 
Estranho...); e a Konami que, 
como uma fenix, quer renascer 
das cinzas, apos um longo peri- 
odo sobrevivendo somente de 
seus Winning Elevens e 
International Superstar Soccers. 
Confira agora o que rolou de 
mais interessante nos estandes 
das produtoras presentes na 
TGS. 






I 
I 

I 
1 
I 
i 
I 
1 
I 
1 



<3? 

• ■ 



ASSI3TENCIA TECNICAl 

—/—/-i *•■ ' ' * I ' ' ' ■*- i 



Especiatizada em transcodlficacoes, chaveamentos e 
consertos de video games 

Fornecemos componentes para transcodificagao e 
chaveamento 

ORQAWIENTO SEM COMPROMJSSO 

Atendemos todo o Brasil VIA SEDEX 

Consulte-nos 

Central: Rua Pia XI, 230 - Alto da Lapa 

S3o Paulo - SP - Tal.: (011) 3641-0444 

ou na PROGAMES mais proxima 
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TAITO 



(para mais detalhes, vide Gamers 28). 



ATaito apresentou seus langamentos para N64 e Playstation. Para N64, 
Automobile Lamborghini 64, um game de corrida que. como o prbprio 
noma diz r permite a vocS controlar estas maravilhosas maquinas; 
Jiseigekijo (algocomo Drama daVida), uma especie deamalgamado 
Jogo daVida e Banco Imobiliario, podendo ser jogado porate quatro 
jogadores, usando o sistema detumos. Para Playstation, mais tres games: 
G Darius, uma versao 3D do elassico dos arcades; Puchi Carat, um 
puzzle game que mistura Blockout (uma especie deTetris 3D, lembra?) 
e Bust-A-Move (o Puzzle). Voce controla uma plataformae deve langar 
bolas para cima, com o intuito de atingir as joias. Houve ainda a apresen- 
tacao de Denshya de Go! (Vamos deTrem!), umfamoso simulador de 
trem, que tern, inclusive, uma sequ§ncia para os arcades. 



SNK 





SEGA 



A Sega, no Japao, continua fir- 
me e forte em seu segundo lugar 
no mercado, preparando terre- 
ne para seu Katana. Mas, infeliz- 
mente, este ano o estande da 
Sega foi um dos que mais desa- 
j pontaram, Poucos langamentos 
I foram mostrados, sendo todos 
ja conhecidos. La podia-se encontrar previews como House ol The 
Dead, um game no estilo de Doom eTurok, onde voce enfrenta zumbis 
a la Resident Evil; Shining Force lit - Scenarios 2 e 3, as esperadas 
continuacoes do carro-chefe dos BPGs estrategicos da empresa; 
Worldwide Soccer 98, ofutebol 3D da Sega; Dragon Force 2-To the 
Land There Were No God, dando continuidade a grande saga dos 
guerreiros do Dragao; Greatest Nine 98, baseball de qualidade; Burning 
Rangers (que voce confere nesta edigao) e o pou- f 
co afamado (aqui no ocidente, claro), Sakura 
Taisen 2, o game de RPG / Estrategia que mais g 
atencao teve nesta TGS. A Hudson anunciou seu 
novo Bomberman, Bomberman Battle, de Saturn 
no estande da Sega. 

KONAMI 

A Konami se ergue novamente, provan- 
do que continua sendo um dos mais 
importantes nomes do mundo dos 
games. Com langamentos para 
Playstation e N64, a softhouse mostra 
sua capacidade em criar bons jogos e 
com uma qualidade grafica muito boa. destaque do estande foi o demo 
jogavei de Metal Gear Solid, para Playstation, que ganha agora um 
sistema semelhante a Resident Evil, mas um tanto d if e rente (confira o 
preview mais adiante). Entre os langamentos para o console, estao 
International Superstar Soccer 98, considerado um dos melhores jo- 
gos do genera; Dolphin's Dream, um novo adventure; Poy Poy 2 e 
Dance! Dance! Dance!, sendo este ultimo um simulador dedanga. A 

mare tambem esta boa para o N64: 
International Superstar Soccer 98, 
Rakuga Kids (adventure), G.A.S.P. 
(Generation Of Speed and Power) 
Fighter's NEXTream (luta, onde have- 
raa opgao de editarseus guerreiros!) e 
Real Power Pro Baseball 5. A iinica 
| decepgao fora a falta de Castlevania 64 



Uma das que mais apresentou langamen- 
tos, tanto para Saturn, Playstation, Hyper 
Neo Geo 64 e Neo Geo CD. Para Hyper 
Neo Geo 64 temos o preview de Athena 
Project (nome provisbrio), com Athena 
Asamiya como personagem principal, em 
um universo completamente 3D. Para Neo 
Geo CD temos: Blazing Star (antigo Puistar 
2), Shooter 2D, muito parecido com os games da serie R-Type (I rem); 
Real Bout Fatal Fury 2:The Newcomers (com os novos personagens 
Rick Strowd e Xiang Fei) eThe Last Blade (com 
um Frame Rate alto, equiparando-sea KOF97) 
am bos jogos de luta de bastante sucesso e Metal 
Slug 2 (o velho tanque Metal Slug retorna neste 
game), O Saturn tambem anda um pouco em 
baixa para os lados da SNK, mas ainda possui o 
langamento deThe King of Fighters 97, com- 
pati'vel com os cartuchos de i 
1 e 4 MB RAM da Sega (que 
voc§ confere na proxima edigao). O Playstation co- 
mega a ganhar mais games da produtora: os langa- 
mentos de KOF Kyo (com Kyo Kusanagi como pro- 
tagonista em um jogo semelhante a Snatcher. Veja a 
Gamers 27 para maiores detalhes) e Samurai Spirits Fencing Pack, 
onde temos SS1 e 2. Ja os previews incluem Real Bout Fatal Fury 
Special: Dominated Mind, sem detalhes revelados, apenas imagens; e 
o esperado KOF 97, onde todos os personagens perderao varios qua- 
dras de animagao mas sera possi'vel escolherOrochi no Single Player 

I Mode. A SNK ainda anunciou que KOF 
98 estara dispontvel em agosto/ setem- 
bro de 98 (mas apenas o Storyline esta 
pronto e guardado a sete chaves) e que 
uma serie de TV com Athena Asamiya 
(comegara a ser produzida (?!?). Vaien- 
j tender... 







CAPCOM 





Um grande estande para uns poucos previ- 
ews. Esta e a melhor definigao para o espago I 
reservado pela Capcom. Claro, como e de j 
costume da empresa, era possivel se en- 
contrar varios cosplayers (Costume Players, 
pessoas que se vestem como personagens ' 
de games, animes, ou sejao que for) vestidos de Cammys, Morrigans e 
Chun-tis, Mas, fora isso, os monitores da em- 
presa estavam voltados para tres previews: 
Pocket Fighter, para Saturn (usando o cartu- 
cho de 4 MEGA RAM da Sega, contendo novos 
modos e, pelo visto, praticamente identica a 
versao dos Area- 



O&hiete Fighter 



des) e Playstation, 
com algumas perdas de quadros de anima- 
gao, principalmente do cenario, mas com 
todos os personagens, golpes e especiais); 
Vampire Savior para Saturn (usando tam- 
bem o cartucho de 4 MEGA RAM, com um 
Frame Rate bastante alto, principalmente em 
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i€ --i-;- 2; jasgrandesmaglas);e Rival Schools: Legion of 
Heroes, qu9 chega em julho para o 
Playstation. Mas tambem era possi- 
vel encontrar outros tftulos, como o 
inovador (para games da Capcom) 
Oshiete Fighter (oshieru = aprender) 
a ser lancado em CD-ROM de PCs e JLJJi. 
Macs. O game e uma forma divertida de aprender come usar o 
K>use. o teclado, aprender matematica e muito mais, tendo varios personagens da softhou- 
secomo instrutores. Alem disso, o lancamento de Dungeon & Dragons Collection, uma 
■ coletanea de D&D: Tower of Doom e D&D: Shadow 
Over Mystaria, para Saturn; e o novo selo Capcom 
Generation, que acorn pan h a ra todos os Remakes 
da empresa. O primeiro game a levar este selo 
sera 194X, uma compilacao de 1942 e as duas 
versoes de 1943. O segundo sera Ghost N' Go- 
blins (Ghouls N' Ghosts nos States e por aqui) 
! com as versoes do arcade e do SNES. Diversao 
pura para o Saturn e Playstation. 

SQUARE 

Uma grande de- 
cepcao e uma 
grande surpresa. 
E a Square na 
TGS. Parasite Eve 
fora o destaque 
supremo do 
estande, com va- 
ries televisores 
mostrandoasima- 
gens e CGs tao 

bem feitas que chegam a superar as do 
famoso FFVII. Simplesmente a mais perfei- 
ta reconstituigao da cidade de Nova York feita para games. Simplesmente o lancamento do 
ano. Ate os minimos detalhes, como as ondas do mar das costas de Manhattan, as luzes dos 
postes iluminando as ruas durante a noite e o movimento 
dos transeuntes.Tudo perfeito, f mto do trabalho em equi- 
pe dos m est res da Square Japonesa e Americana. Um 
sucesso ja premeditado, que voce conferira na proxinte 
Gamers. Agora a decepcao: Soukaigi. Bastante espera- 
do. este game com 97% cone I u id o, fora apresentado em 
teloes no estande, mas nao agradou muito. Por que? Bem. 
pense em Soukaigi como um Bushido Blade 1 com magi- 
as eexplosdes... Com lancamento previsto paraabril no 
Japao, ainda existem muitos defeitos a serem corrigidos. 

A jogabilidade esta muito abaixo do padrao da softhouse, os inimigos praticamente nao 
possuem inteligencia artificial e, normal mente, aparecem de lugaralgum. Atexturizacaoe 

muito falha, com excesso de quebras e 
outros erros. Apenas os efeitos de explo- 
sao e o grande numero de personagens 
sao bons pontes positives. Mas passe- 
mos aos outros previews. Brave Fencer: 
M u sash i den, para Playstation, p rag ra ma- 
do para concorrercom Ze I da: The Ocarina 
of Time (vide mais adiante), e Ehergeiz, 
para os Arcades, onde Tifa (com varias 
vozes para seus golpes) e Cloud eram 
selecionaveis, tiveram uma divulgacao 
toda especial. Fora isso, mais e mais 
Parasite Eve... 
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TUDO PARA GAMELOCADORA 

SUPER MESA SVSTEM 




• COMANDOS PROFISSIONAIS 

• TIMER DIGITAL 

• CONTADOR DE EVENTOS 

• IDEAL PA.IA BUFFETS, GAMES 

SALOONS E RESIDENCIA 

MflQUtNfl DE FLIPERflMfl 






GabineteEx29'Luxo 

• SEJA DONO DO SEU NARIZ 

• VIRE UM OPERADOR DE MAQUINAS PROF. 

I RENTABILIDADE MENSAL (PORMAQUINA) DE 

APROX. R$ 600,00 

• UBERTE-SE 



• JOYSTICK ARCADE 

• COMANDOS E BOTOES 
PROFiSSIONAIS 

• ALTADURABILIDADE 



GAMES - CARTUCHOS - ACESSQRIOS 

playstation • nintendo 64 

-^•s.nes 

venda • troca 

consulte-nos - atacado e varejo 

remetemos para todo o brasil via 

SEDEX 

TEL.: (01 1)875-9287 

RUA PARAPUA, 491 - FREGUESIA DO 6 

SAO PAULO - SP CEP 02831-000 

E-mail: gamesoft@mandic.com.br 




NINTENDO 64 

Mortal Kombat 4 

Midway 

Luta • N/A 

Previsto para 93 de junho de 98 

Finalmente o grande hit da Midway 
chega aos consoles domesticos. 
Todos os herois que voce conhe- 
ce dos arcades (Scorpion, Sub- 
zero, Sonia, Johnny Cage, 
Raiden, Liu Kang, Jax T Reptile, 
Fujin, Quan Chi, Kai, Jarek, Tania 
e Reiko) rstarao la, bem como os 
estagios e Fatalities, Stages Fataiith s, etc. Alem disso, esta 
conlirmada a presenca de um 
novo personagem que, muito pro- 
vavelmente, sera Goro, o homem 
dragao do primeiro MK. As arrnas 
dos personagens estarao tam- 
bem nesta versao permitindo os 
golpes e combos com as mes- 
mas. Fora o novo personagem, 
ha outras novidades como os 

modos Practice, Single (ou Two) Player Tag Team e um 
Tournament, alem de varios segredos que aflorarao com o 
tempo. Assim, amantes de MK, no dia 23 de junho corrara 
para a importadora mais proxima e preparem-se para ter 
um arcade em casa. 





Mesmo com MK4 trazendo de volts muitas das atrocidades 
existentes na primeira versao de Mortal Kombat (as quatro ou- 
tras toram recheadas de friendships, baballties, etc, que retira- 
vam completamente o clima damlsterio e terror do game), nao 
houveram cortes. Todo o sangue e violSncia estari nesta ver- 
sao tambem. 



rm/fi 

l 




Os Fatalities e Stages Fatalities do arcade tambem estarao 
nesta versao, bem como as arrnas usadas pelos lutadores. Um 
novo personagem tambem fora anunclado, tendo Goro, do pri- 
meiro MK, o maior candidato a retornar as arenas mortals. 



OS 



PLAYSTATION 

Brave Fencer: Musashiden 

Square 

Adventure - CD 

Previsto para agosto de 98 

Antes, o domfnio dos Adventure / 
RPGs era de Zelda (de Shigeru 
Miyamoto, criador de Mario), seguido 
por Alundra (Sony / Working Designs, 
Playstation) e, no maximo do maximo, 
LandStalker (Mega Drive) e 
LadyStalker (SNES). Mas a Square 
resolve u que isso deve acabar. E ela 
entao entra no mercado com este tftu- 
lo que. com um clima oriental e um 
personagem chamado Musashi, tor- 
.na-se um marco, sendo o primeiro 
I Adventure 
/ RPG da 
Square. 
Em um iinico CD (alias, coisa um tan- 
to rara para um game da softhouse). 
Brave Fencer: Musashiden prome- 
te ser o concorrente mais proximo a 
Zelda 64. Num universo completa- 
mente poligonal, com varios efeitos de luz e sombra e 
texturizacao em tempo real, o jovem guerreiro Musashi da ini- 
tio a uma Jornada, tendo somente suas duas espadas e a bon- 
dade no coracao, obrigando-o a ajudar vanas pessoas em seu 
caminho. O Storyline parece tolo a prin- 
■ cfpio (e. em nossa opintao, 6), mas a 
H Square prometeu surpresas que dei- 
xarao a todos abismados. Sobre o sis- 
tema de jogo ou o som, nada fora di- 
vulgado, mas tudo indica que sejam 
algo como o esperado em Zelda 64. 






Os efeitos de luz e sombra tambem 
est&o presentee. Os pollgonos lem- 
bram os usados em FFVil. durante 
as cenas de mapa e cidades, e nao 
os "potfgon&a sSrios" usados em 
Xenogears, Tobal 2 ou Elnhander, 





ra enfrentar os chefes voce se 
| vatera de suas duas espadas e sua 
habilidade. Nada fora dito sobre ma- 
gias ou invocaeoes, mas, tendo a 
barra de MP, e bem provavei que elas 
ex is tarn. 




A qualidade das texturas parece bastante atta. Repare na agua, 
por onde a balsa desce, tendo nosso hero! sobre ela. Ou 
mesmo has paredes da casa onde Musashi se encontra. Otl- 
mos exemptos da atta eompet§ncia do time da Square. 
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PLAYSTATION 

Metal Gear Solid 

Konami 

Adventure - CD 

Sem previsao de lancamento 

Urn dos maiores destaques desta edi$ao da TGS foi, sem duvida 
alguma, una das mais esperadas promessas da grande Konami. A 
promessa de ressuscitar urn antigo titulo, mas num estilo completa- 
mente diferente. Metal Gear Solid . Mas desta vez esqueca dos Mechs. 
MGS segue o mesmo sistema de Resident Evil, mas nao como Over 
Blood ou Fade to Black, que tentaram meramente copiar o sucesso 
da Capcom A Konami conseguiu, de for- 
ma extre ma men te inteligente, adicionar a estrategia a um adventure 
(algumas vezes chamado de Survival Horror). Em graficos total- 
mente poligonais e texturizados em tempo real, voce controla Snake, 
urn agente que pode ser considerado "o exercito de um homem so", 
com a missao de invadir uma fortaleza considerada impenetravel. 
Sem armas, portando apenas um maco de cigarros, Snake precisa 

usar de todas as suas habilidades para poder sobreviver. Deu para 
perceber um pouco do drama, ne? Ou seja, nada de pegar uma 
Custom Magnum, Rocket Launcher ou qualquer outra arma apelativa 
e estourar miolos de zumbis acefalos. Nao. maximo que voce pode- 
ra fazer e, aproximando-se ienta e silenciosamente por tras do opo- 
nente, executar um ataque surpresa, quebrando seu pescoco ou algo 
I semelhante, E caso alguem perceba, nao ha problemas. corpo da 
vitima pode servir de escudo humane. . Mas claro. um escudo humano nao resistiria a todos 
os tiros dos soldados atraidos pelos alarmes soados. Entao. o me- 
lhor a se fazer e correr e se esconder ate que o contador, indicando 
por quanta tempo o afarme estara acionado, zere. Mas deve-se ter 
cuidado ao se esconder tambem, logo que a Inteligencia Artificial dos 
limigos e surpreendentp. Qualquer vestigio de que voce esteve em 
um lugar pode levar um soldado mais curioso ate voce. Nem que 
sejam pegadas deixadas na neve, o som de 
galhos se quebrando, ou mesmo a "fumaci- 
I nha" soltada pela respiracao de Snake (afinal, a fortaleza fica em um 
deserto de neve e gelo...). Mas algumas vezes e melhor se livrar logo 
dos oponentes, tendo em vista que alguns deles possuem itens Im- 
portantes e ate armas. A partir do momenta que voce passar a portar 
uma arma, as coisas comeijam a esquentar. A jogabiiidade do game 
1 come9a a ser colocada a prova. Com R1 voce saca a arma e com □ 
pressionado, comega a empunha-la. Enquanto este botao nao for solto, a arma nao disparara, 
permitindo assim ao personagem ameacar combatentes apontando para eles, podendo can- 
celar o tiro apertando-se novamente R1. Mas, como era de se esperar, o ruido de disparos 
pode atrair mais soldados, o que, necessariamente. faria com que 
sua vida corresse perigo. Entao e melhor continuar se esgueirando 
pelas som bras. Ate atingir seu objetivo. O som e muito bom. com- 
pletando a ambientagao de suspense. Assim sendo, MGS prova 
que a Konami pretende realmente renascercomo grande softhouse, 
E, com certeza, MGS e um grande passo para a subtda desta 
longa escadaria... 










A vanecidade impera: os corpos sem vida de seus oponentes 
podem servir de escudos bumanos para voce, apesar de por 
um curto peribdo do tempo. 




O contador no canto superior direito indica quanta tempo o alarms 
permanecera tigado. Durante esse perfodo, procure $e esconder em 
algum lugar. Do contrArio, mais e mais soldados surgirSo... 






Qualquer detalhe pode tazercom que algum soldado mais 
curioso o encontre, desde pegadas na neve ate a respiracao 
ofegantedeSrraquenanevo. 
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O FINAL FANTASY 
TACTICS DA ATLUS 

A Atlus langa o 
seu RPG estrate- 
gico, Rebus. O 
Storyline parece 
bastante simples 
(a velha luta do 
bem contra o mal 
e ate o tipico "salvem a princesa"), 
mas nada que impeca a candidatura 
para o posto de melhor do ano (afi- 
nal. a "formula magica" inieial sem- 
pre foi essa). Graficamerite, o game 
e bastante semelhante a Breath of 
Fire 3 (Capcom, Playstation), mas o 
sistema sera mais semelhante a FF 
Tactics (Square, Playstation) e Tac- 
tics Ogre (Enix, Super NES, Saturn e 
Playstation). Segundo a softhouse, 
existirao mais de 160 encantamen- 
tos e feiticos, alem de uma camera 
com a liberdade 
| de rotacionar 360°, 
"Mas o que ha de 
I tao especial nis- 
so?", voces devem 
estar se pergun- 
tando. A resposta 
vem com urn nome: Yoshitaka Ama- 
no. Sim. Yoshitaka Amano, Charac- 
ter Design de toda a serie Final Fan- 
tasy (com excecao de Final Fantasy 
VII, porTetsuya Nomura, e Final Fan- 
tasy Tactics), da o seu toque magico 
"Final Fantasyano" aos personagens. 
Com sua recente saida da Square, 
Amano promoveu seu trabalho inclu- 
sive pelos States, 
terminando por 
aterrissarnasprai- 
as da Atlus, Aos 
fas de Final Fan- 
tasy, so o Charac- 
ter Design ja e um 

bom motivo para esperar por este lan- 
camento... 



jf%.y 





PERNALONGA E 
COMPANHIANON64 

Primeiro a Infogrames, responsa.vel 
por sucessos como a serie Alone In 
The Dark (PCs, Saturn e 3DO), anun- 
ciou a compra 
dos direitos para 
a produgao de 
um game com os 
personagem da 
Warner Brothers. 
Agora, a Ocean 
une-se k produtora para criar o pri- 
meiro game dos Looney Tunes no 
N64. Muito pouco se sabe sobre este, 
exceto que o nome provisorio e Loo- 
ney Tunes Races, tendo como prota- 
gonistas varios dos perse nagens da 
Warner, como 
Pernalonga / 
Buggs Bunny 
("O que ha, 
vein in ho?"), 
Patolino /Daffy 
Duck ("Voce e 



desprezi'vel!"), Marvin Marciano\ Mar- 
tian Marvin (...), Wiliy Coyote (Super 
Genio), etc, etc. Repare que as sof- 
thouses nao optaram por persona- 
gens em 3D (apenas cen&rios), man- 
tendo o espirito cartoon do universo 
Looney Tunes. 
Mas sua ansie- 
dade tera de 
esperar "um 
pouco" mais. A 
previsao mais 
prov&vel e para 
algum dia em 99... Bern, entao, "por 
hoje e so, pessoal!" 




O LIVRO DOS RECORDS 
DOS GAMES 

Parece que video game esta virando 
coisa seria. Isto, claro, se voce consi- 
derar os recordes malucos citados no 
Guinness coisa seria... A partir da 
edigao de 98, o Guinness Book trarA 
uma segao dedicada a facanhas em 
games. No leque de opgoes estao 
Mario Kart 64 (para N64, onde deve- 
seconseguir menosde 1' 50" na Luigi 
Raceway da Mushroon Cup), Star 
Wars: Shadows of the Empire (N64, 
na fase The Battle of Hoth, level 1, 
com menos de 3:12), Soul Edge, 
Rage Racer (ambos de Playstation). 
Sega Touring Car e Worldwide Soc- 
cer 98 (para Sega Saturn). O requisi- 
te para a classificacao e uma foto 
contendo o console e a tela com o 
record (uma so foto). Os donos dos 
melhores tempos serao chamados 
pela direcao do Guinness, que reali- 
zara uma especie de final para saber 
quern e o melhor do mundo e tera o 
nome publicado na edicao do ano 
seguinte. So por curiosidade, tente 
mandar seu recorde para Guinness 
Publishing Ltd. 338 Euston Rd, Lon- 
don, NW1 3BD, UK. Talvez voce seja 
um dos pr6ximos recordistas mundi- 
ais. 



SHIGERO MIYAMOTO VS. 

STAR FOX 64 

Parece que o criador de Mario, Shi- 
gero Miyamoto, nao esta com todo 
aquele pique para criar a seqiiencia 
de Star Fox 64. Ele alega que, no 
game para N64, todas as suas idei- 
as que nao foram utilizadas em Star 
Fox para Super NES foram coloca- 
das em uso. S6 fica entao uma per- 
gunta no ar: sera que Star Fox 64 2 
tera o mesmo future de Star Fox 2 
para Super NES? 




FINAL FANTASY VE VII 
PARA OS PCS 

A Eidos esta 
j: com a corda 
i toda para 
converter o 
grande su- 
cesso da 
Square para 






.-, ■ ^r&. 



o Playstation. 
FFVII. Alias voce 
deve estar estra- 

nhando que a Ei- 
dos, produtora de 

Tomb Raider 2, 
esteja converten- 
do para os computadores um game 
da Square. Todavia, a propria criado- 
ra de FF aliou-se £ softhouse para 
executar tal ta- 
refa, tendo em 
vista a estron- 
dosa eficiencia 
e velocidade 
com que esta 
(Eidos) converte seus (da Eidos) ga- 
mes para os PCs. Voltando ao as- 
sunto, varias imagens foram divulga- 
das, todas com 
uma resolucao 
extremamente 
boa, o que indica 
a necessidade de 
uma placa acele- 
radora de video (provavelmente algo 
do mesmo naipe de uma Monster ou 
uma Voodoo). A 
diferenca grafica 
entre as duas ver- 
soes e notavel. O 
enredo continua o 
mesmo da versao 
americana, com Cloud Strife, um ex- 
membro da SOLDIER, como perso- 
nagem principal, as voltas com uma 
trama que envolve a propria vida do 
Planeta. Apesar 
disso. ainda nao 
existem provisoes 
para a data de 
langamento para 
o game (bem pro- 
vavel que no segundo semestre des- 
te ano). Alem disso, as duas empre- 
sas estao trabalhando numa versao 
de Final Fantasy^ (recem lancado 
para Playstation) para os PCs. O tftu- 
lo de Super NES que nunca saira 
nos States agora sera langado nos 
Personal Compu- 
ters de todo o 
mundo. E a Squa- 
re conquistando 
novas fronteiras! 






STREET FIGHTER III : 2ND 

IMPACT ANU NCI ADO 

PARA KATANA 

Mesmo nao aparecendo no Tokyo 
Game Show, o Katana ja mostra seu 
poder. Apes ter titulos como Ecco The 
Dolphin, Sonic The Hedgehog, 
Daytona USA 2 e Sega Rally Cham- 
pionship 2 anunciados, agora e a 
Capcom que assina contrato com a 
SEGA para a produgao de seu mais 
novo game da serie Street Fighter: 
Street Fighter III Second Impact. Ape- 
sar das varias duvfdas existentes 
quanto a plataforma do console (64 
ou 128...) e a capacidade do mesmo 
em suportarum game que utiliza mais 



de 300 Mega de RAM para seu Fra- 
me Rate perfeito, a propria SEGA 
afirma que pelo manos uma conver- 

sao muito boa sera possivel. Entao, 
so nos resta esperar... 





PARADIGM TRAZ 

VELOCIDADE MAXIMA 

PARA O N64 

Os games mais 
esperados 

para N64 da 
produtora Para- 
digm Entertain- 
ment nao esti- 
veram presen- 
tes. Mas nem por isso voce deixarS 
de conhece-ios. O primeiro e mais 
esperado e a versao de The Need 
For Speed 3, em 
conjunto com a 
Electronic Arts. As 
produtoras pro- 
meteram que ha- 
vera melhorias em 
relacao a versao 
do Playstation (que voce confere na 
pr6xima edigao da Gamers), que ja 
era considerada um dos melhores si- 
muladores de corrida da atualidade. 
O outro titulo e 
World Grand 
Prix, que pro- 
mete ser, sem 
duvida alguma. 
o mais realista 
simuladorde F1 
do mundo dos games. Com grSficos 
em 3D extremamente detalhados e 
texturizados em tempo real (como e 
possivel se ver nas imagens). alem 
de um dos me- 
lhores siste- 
mas de Replay 
do console, 
WGP larga na 
f rente de seus 
concorrentes. 
Infelizmente. 
ambos estao sem data de langamen- 
to. 





NAO PERCA NA PROXIMA 

EDICAO: REAL BOUT 

FATAL FURY 2 

Confira na proxima edigao da sua 
Gamers, todas as novidades, perso- 
nagens e golpes deste novo suces- 
so da SNK. 
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SE VOCE E LOUCO FOR VIDEOGAME, 
E5C0LHA AQUI SEU OVO DE PASCOA 
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NINTENDO! 
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MRSY $ DREAM LAND 3 
MOGU, O NEHNO LOBO 
PREHISTORIK MAN . . . 

O RH iEAO .... 

SPARKSTER 

X-MEN 
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NBA HANC TIME . . 
NHL STANLEY CUP . 



DOOM 

REVOLUTION X . . 
SPACE INVADERS 
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CLAY FIGHTER 2 
SKAQ-FU . . . 
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SUPER MARKS WORLD 



ARKANOID . . 
TEttttS ATTACK 
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GAME BOY 



WAVE RACE 



DONKEY KONG LAND 1 
DONKEY KONG LAND 2 
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KiLLER INSTINCT 
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KffiBY'S DREAM LAND 2 . 
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R$ 129,00 



its 99,00 






MARiOKARTM.. 
STAR FOX 64 

tilM RtlMBM MS) ..'.. 

STAR WARS 

SUPER MARIO 64 . 
WAVE RACE 



AEROFiGKTIRS . . 
GOLDEN EYE 007 
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ISS SOCCER 64 . 
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PAL-FA, 

MANUAL EM POSnflKSUiS, 
GARANHfl SE 1 ANO. 
ACOMPANHA 1 CQHTROLLK 
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DARK RIFT 
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MRC ... 
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S. fRANCISCO RUSH . . 
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E RECEBA 
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TAMEtEM NA INTERNET 

ivww.dshop.com 













RECORDS 




Aproveitando a febre de records em Resident Evil, 
estou enviando meus records de Star Fox 64 e 
desaf Jo qualquer ser vivo deste planeta a superar isso. 
Saliento ainda que apos colocar medalha em todos 
os planetas nos niveis NORMAL e EXPERT, pode- 
se jogar no modo VS., alem do tanque e da nave, 
com os personagens do STAR FOX TEAM, pois nunca 
vi essa dica em nenhuma revista. 

Anderson da Silva Rodrigues 
Guanambf- BA 




Estou chegando detonando total. Bati o recorde de 
Donkey Kong Country 3 que era de 105% com 
1 :51 h. que nao estava com nada. meu recorde vai 
ficar na historia dos games, Donkey Kong Country 
3 tern seu novo idolo - Rafael Martins Gomes, que 
detonou um recorde imbativel com 1 05% em 1 :46 h. 

Rafael M. Gomes 

Mogi Mirim-SP 



CLUBES 



TELEFAX PARA ASSINATURA 

Alem do telefone {01 1 ) 220 4041 para assinatura 
da Revista Gamers, agora voce conta com o 
telefax (01 1) 223 9637. Se preferir, podefazer por 
carta, mandando um vale postal ou cheque nominal 
a Editora Escala, caixa postal 20.009, no valor de 
RS 33,00. 



Quem perdeu alguma dica e so escrever para nos, temos todas 

as re vistas Gamers. 

Grupo Gamers Stars - Rua Sao Joao Abaixo, 257 

CEP 89248-000 Garuva- SC 

Street Players Club - Rua Conselheiro Antonio Prado, 58 -Vila 
Nova - CEP 13075-680 Campinas - SP 
Os interessados deverao mandar nome e endereco completes 
com uma foto 3x4, para receber um jorna! com dicas, novidades, 
desafios, passwords a secao de classificados. Tambem temos 
muito interesse em receber cartas de gamemani'acos, colecio- 
nadores de jogos antigos, como Atari, Pong, Phantom, Odissey, 
etc. e jogos de computador. 

Dragon Gamers Clube - Rua Lizardo M. Garcia, 115, Bairro 

Bras Cubas - CEP 08740-210 Mogi das Cruzes - SP 

Nao e preciso pagar nenhuma taxa de inscricao, apenas man- 

de, sempre que puder, suas duvidas e descobertas (cddigos, 

passwords, etc.) para n6s. 

Obs.; Esse clube e irtteiramente reservado para os associados 

e nao associados que possuam Super NES!!! 

Resident Evil Club - Rua Manoel Brocca, 1 30, Bairro Sao Simao 
CEP 8881 1-420 Criciuma - SC 

Depois que voces publicaram nosso endereco, choveram car- 
tas por aqui. O clube ta demais, todos os socios estao adorando, 
principaimente porque temos jornalzinho super completo, 
carteirinha, camisetas e tudo mais. 

Desafio - Desafiamos qualquer pessoa ou clube, a nos desafiar 

em qualquer jogo, de qualquer sistema. Se aceitarem, mandem 

a foto do seu recorde para esta revista ou para nosso endereco 

e aguarde, pois logo mandaremos outra com seu recorde bati- 

do. 

Equipe Next Generation - Rua Venus, 35, Jardim Brasilia 

CEP 38401-382" Uberlandia - MG 

Gamemaster - Caixa Postal 343 - CEP 1 2460-000 
Campos do Jordao - SP 

Trocamos dicas, jogos, etc. .. e para ajudar os gamemanfacos 
que possuem os consoles mais antigos. No nosso clube, quem 
tern Master, Nintendo, Game Boy, Mega e Super NES, tern lugar 
garantido. Temos carteirinha de associados, distribufmos 
jornalzinho e fazemos sorteios de cartuchos e 
CDs 2x por ano. 

%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 

JARAGUA 

P6 Gamers, Sao Paulo!!!???!!!??? 

Um mes esperando para ver minha dica publicada.Valeu, mas 

voces colocam SAO PAULO. Jaragua fica a apenas 250 Km 

da capital do pais. Por favor, valorizem meu Goias e o meu 

JARAGUA. 

Sander A. Sitva 

Jaragua - GO 

Pois e, Sander. Jaragua e tambem um bairro muito eonhecido 

aqui em Sao Paulo, dai a eonfusao. Nada contra o seu Jaragua! 
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REVISTA GAMERS 



Oi! Queria dar os parabens pelo otimo trabalho e fazer tres per- 
guntas: 1 a Ha mesmo urn filme do Resident Evi! sendo feito, e se 
for verdade, quando saira? 2 s Vao mesmo fazer um filme do Tomb 
Raider? 3 H Resident Evil 2 saira para o Saturn? 

Jorge Luiz 

Via E-mail 
Agradecemos ao elogio. Ja as suas perguntas, por enquanto ha 
boatos de que o filme Resident Evil esta sendo produzido, mas s6 
boatos. O filme de Tomb Raider tambem nao podemos confirrnar 
nada, mas \i o Iancamento de RE2 para Saturn esta confirmado, 
so que ainda sem previsio. Vaieu Jorge! J" 

% % % % % % %<$■%%% fe %%%%%%%% % % 8 % % % % % • ■ 

Tenho 36 anos e sou fa de video game desde a epoca do Atari... faz 
um bom tempo... Continuem com esta linha de trabalho que na 
minha opiniao voces estao cativando cada vez mais leitores, prin- 
cipalmente em relacao aos RPGs. E sobre a nova revista, a Gamers 
Book, eta e dedicada aos RPGs? Quando sera lancada? Aqui em 
minha cidade (Sao Joaquim da Barra - SP) ainda nao encontrei-a 
nas bancas. Um abraco a todos , 

Francisco 

Via E-mail 
Sim, a Gamers Book e uma revista dedicada a RPGs e Adventures, 
tivemos alguns probSeminhas para fancar a primeira edicao, mas 
neste momenta em que estainos terminando a Gamers, ela esta 
praticamente pronta e rtao tardara a chegar af em Sao Joaquim. 

% % % % % % % % % %%%%%%%%%%%%%%%%%%%% ■% % 

E af pessoal da Gamers, tudo bem? Eu gostaria de dizer que a 
revista esta demais. Os detonados de Tomb Raider 2 e MK 
Mythologies estao fantasticos. Eu gostaria de saber o seguinte: 
1- Quando sai MK4, King of Fighters 97, Pitfall 3D, Street Fighter 
EX 2 e Street Fighter 3 para Playstation? 2- Eu gostaria que voces 
publieassem dicas de Fifa 98 e Duken Nukem 3D. 
Janeir Francisco 
Via E-mail 
Bern Janeir, a boa noticia e que os games MK4 e KQF 97 estao 
confirmados. MK4 ate que deve agradar, agora KOF 97 vai perder 
muito de seu Frame Rate, mas em compensaefej voce vai poder 
confrolar Orochl (o chef So). So nao foi confirmado ainda se Street 
Fighter EX 2 e Street Fighter 3 sairSo para Playstation. Para Bfa 98 



voce confers dicas de Game Shark na edicao n ! 27 euns macetes 
na Prd-Dlcas n 4 8 e para Duke Nukem 3D, assim que tiwermos 
alguma colsa nos publicaremos, 

%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 

Oi gente amiga da Gamers, e a primeira vez que escrevo. Como 
disse um dos leitores, a revista e demais! Sou um fa de video 
game e o jogo que mais me deixa antmado e espantado e sem 
duvida Resident Evil. A saga de terror da Capcom e simplesmente 
fantastica. Para nao me alongar muito, gostaria de fazer algumas 
perguntas sobre este jogo e outras coisitas mais: 

- Porque os cenarios de Claire sao menos complicados do que os 
de Leon? 

- Aquela histdrla de que neste game encontrariamos personagens 
de RE1 nao aeonteceu, era cascata ou intriga da oposlcao? 

- jogo Parasite Eve e igual a RE? 

- Sera que a Capcom lancara a 3- parte da saga? 

- Exlstem mais alguns segredinhos desvendaveis no RE2? 
Agradeco pelas respostas e pela belfssima revista que e, cheia de 
novidades e de uma variedade incnVel! 

Luciano G. Paula 
Sao Paulo- SP 

Vamos as respostas: 

- Sao menos complicados porque Leon tem que pegar muitas 
chaves para abrir as portas e gavetas para pegar itens. Claire abre 
apenas portas usando chaves, as gavetas pbdem ser abertas com 
o lock pick e talvez por esse motivo o game pareca mais complica- 
do com o cara do que com a mtna. Ja pensou nessa possibilida- 
de? 

- Em parte, eles nao apareceram, com excecao de Brad (o piloto), 
mas alguns norhes apareceram, como Acta e os ja conhecidos 
personagens de RE (Jill, Chris e Barry) que foram citados no co- 
meco do game ao chegar perto do policial ferido. 

- Por enquanto nao podemos confirmar nada, se voce qulser sa- 
ber a resposta. confira na proxima edicao. 

- E possivel, mas ainda e muito cede Mas tique certo que, se sair, 
nos faremos novamente a estratigia compieta. 

- Nesta ultima pergunta, ate agora cremos que nao haja mais 
segredos, mas nao desanime. Quern sabe ainda exista algo para 
ser descoberto? Ate a proxima Luciano. 






Muita gente ficou um pouco confusacom o Preview de Residente 
Evil 2 na edigao 25, depois do Iancamento do game nao deu 
outra... Cade tudo aquilo quefoi dito e mostrado? Quern e Elza? 
Terminei o game e nao encontrei essa Elza em lugar algum do 
game!? Primeiro, quando colocamos imagens de games que 
demoram ou ja foram adiados algumas vezes (no caos de RE2), 
fique certo de que o game pode on nao sair com as informacoes 
que voce le na revista. Poucos sabem que a garota loira de 
roupa vermeiha (edicao 25), era a antiga Claire que antes era 
Elza. Tambem foi dito que no game tinha a galena de tiro e a 
mesma nao esta presente na versao final. A troca de roupa iria 
influenciar na resistencia e velocidade do personagem, mas 
esta troca de roupa nao esta presente tambem (pelo menos 
nao se faz com frequencia no decorrerdo game).Tai uma rapida 
e curta explicacao do que e um Preview: o game pode mudar 
radical mente com o tempo e claro, as vezes para melhor ou 
pior.Tem mais um problema que deixou alguns de nossos leitores 
intrigados, e de como tirar Rank A. Para tirar Rank A, voce tem 
que acabar o game na raca (de preferencia no normal e sem 
usar nem uma arma com munigao infinita que voce habilitou no 
game), mudando de assunto, tambem aproveitamos para 
comentar sobre a carta do leitor (Fabio Marmitt, Gramado - RS. 
Ta certo que a maioria das paginas da GAMERS, tem em maior 
destaque os jogos de Playstation. Uma observacao a ser feita 
como impos o leitor, e por que FIFA 98 do N64 foi para Flash 
Game, sendo eie quase identico ao do Playstation. Pelo simples 
fato de serem "quase identicos", e que ocorreu de o game ir 



para o Flash Game. Como o game do Playstation saiu primeiro 
(uma diferenca de poucos dias), mereceu uma pagtna. Fariamos 
o mesmo com o game do N64 se o mesmo tivesse seu Iancamento 
um pouco antecipado. E como ja foi dito, re-dito, re-contradito e 
ate mesmo do-contra dito, nosso compromisso e com as 
novidades e lancamentos. O console da Nintendo, ate o momento 
nao teve muitos games bem sucedidos (com excegao de Mario e 
alguns outros). Os lancamentos para o console estao comegandoj 
a despertar uma enorme ansiedade para os proprietaries do] 
aparelho da Nintendo. Como exemplo, temos Zelda que, com a 
demora do seu Iancamento, esta deixando muitos na fila del 
espera, e a tao famosa serie Castlevania, que com as primeirasj 
imagens mostradas na edicao passada, tambem levantou umal 
grande expectativa. Outra caso mencionado pelo leitor 6 a grandej 
quantidade de paginas dedicadas as estrategias de RPGs, nesse; 
ponto voce ate esta com a razao e por este motivo, vamos diminuirj 
as estrategias na revista (pelo menos agora nao vao sair tres ou; 
quatro numa mesma edicao). Quanto a quantidade de paginasi 
reservadas aos games de N64, agora com muito mais jogosj 
rodando por ai, temos por exemplo o caso de Yoshi's Story, que 
ate chega a merecer uma estrategia, mas o que podenamosi 
dizer na estrategia? Pegue todas as frutas para poder passar de! 
fase? O game e um tanto facil (nao tem muito segredo ouj 
complicacoes com frases ou charadas), basta queimar um poucoj 
a cabega e procurar as benditas frutas. Uma explicagao bastaria,! 
certo? Esse exemplo e valido para qualquer game de qualquer 
console. Voltemos novamente... 
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Igor Pinheiro da Silva 
Sao Paulo - SP 



Omelhor PROVEDOR INTERNET 

Acesse GRATIS por 3 dias e saiba porque ! 



Provedor Internet de padrao internacional 
- Sistema de autenticacao centralizado 
- Suporte tecnico via 0800 
- Alcance Nacional 



(011) 849-0909 

master@cyberspace.com.br 

http://www.cyberspace.com.br/franquia 




Venha navegar com a gente 



Temos drsponibilidade de franquia para todo o Brasrl. 






PLAYSTATION 

X-MEN VS. STREET FIGHTER EX 





EX Option 

Na tela principal do game, aperte Q 
□, -> (para o segundo controle aper- 
te <-), X, L1 , bem rapido. A Ex Opti- 
on devera aparecer. 




Jogue com Apocalypse 

Primeiro termine o game em qual- 
quer m'vel de dificuldade, depois va 
para o VS. Mode, coloque o cursor 
sobre Gc jki, segjre Select e aper- 
te qualquer botao de soco, e voila, 
sinta a sensacao de controlar este 
super chefao. 



Troque de personagem duran- 
te a luta 

1 s Faca o truque da EX Option. 
2 9 Dentro da EX Option, ative a op- 
cao Original em Game Mode. 
3 2 Em VS Mode, escolha dois per- 
sonagens iguais em ordem inver- 
sa (exemplo: jogador 1 escolhe 
Ryu e Ken, jogador 2 escolhe Ken 
e Ryu. 

4 B Durante a luta, aperte Soco For- 
te e Chute Forte para trocar de 
personagem. 

Jogue com a Chun-Li Alpha 
Coloque o cursor sobre Chun-Li , 
segure Select por aproximadamen- 
te 5 segundos e aperte qualquer 
botao para a escolha. 

Random Select 
Coloque o cursor sobre Wolverine 
e segue £. o 

Obs.: Os comandos deverao ser 
feitos com o controle no Default. 



SHADOW MASTER 
Todas as armas 

Na primeira area do primeiro level do game, caminhe para uma porta 
contendo dois monstros. Mate os dois monstros e, ainda na porta em que 

M ■ OO ,11 , I O j_ C\ I Ima In: 



sua frente se o codigo der certo. 



ISBBmnRMHMI^^^^BnnB 



Plantation 
R-TYPES 

Speed Control 

Durante o jogo pause-o e em seguida segure 4- 
+ L2 e aperte •*, 1\ ■$, -t\ 4, <-, 4, <r, O para 
acelerar ou X para diminuir a velocidade. 

Selecao de fases 
Na tela de titulo, aperte rapidamerite L2 e entao 
R2 10 vezes. 



Plastation 

BOMBERMAN 
WORLD 

Password para o ultimo 
chefe 

Para comegar no ultimo chefe, 
basta colocar a password 2203. 



TENCHU ; 
Restaurar energia 

,perte- Start parapau'saf o gar 
pressiori© 1 s (2 vezes}, -4/ (2 vezes), 
<-. ->. <p, ^.Qv^.Umgritoiracon- 
" oeodigo entrou corretamen- 



*£ O' ■&■ 



<*;' M, 






.ara armas 

stone ^{2 vezes), 
4>;:(2 vezes), ^. -», <K 4/Q A na 
ieiade selecao tie armas. 

Malbr numerode armas 
Segure:. L2 epressione T- (2 vezes), 
fy{2 vezes), «-,'-*, 4-, ■*>, Q A n a 
tela de selecao de armas. 

Mais tiposde armas 
v^egure R1 e pressione 1* (2 vezes), 
Mf'p. vezasj^i r '-r»,' «-, -», Q ▲ n a. 







Selecao de fases 

Seleciorie urn personagem, entao Be- 
rt,, ■-.'■■:■:_! * ,o. \ .I. 



Ss); «-.-».<-.-». Hi- A'™ Pr°' 
ximatela. 



■' Playstation 
PITFALL3-D 

Vidas extras 

Paravidas extras, jogue a versao demo 
de Pitfall 3-D, entao entre com a pas- 
sword GIVEMELIFE quando jogar a 
versao compteta. 
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Cheat Menu 

Durante o jogo. pause o game, e aperte *f, 4, <-,->, 4*, 
->, L1, R1, R1 para acessaro Cheat Menu. Com efe voce 
podera ativar muttos codigos: 

Blood Mode: Aperte L1 , 4-, R1 , <-, L1 , -*, R1 para ativar 
Blood Mode. 

Angel Mode; Primeiro ative o Blood Mode, e aperte 1\ R1 
4-, L1, % <-, R1, -». L1. 

Tiinel extra: Aperte 4/,L1, L1,0, O, R1, 1\ Q, L1 
Mais dinheiro: Aperte L1, R1, 1\ O, 4, [J, <-,R1, LI 
Mais Nitres: Aperte L1 , O, 4-, L1 , -T\ Q O, R1 
Combustivei infinite: Aperte L1, O, ->, L1, O, R1. L1, 1\ 
R1,4- 

Invuinerabilidade: Aperte L1, L1, LI, Lt, 4-, O, O, □, L1 
Prbxi ma Missao: Aperte L1 , ->, 4, <-, ■$*, R1 
Tune Up Menu: Aperte L1 . R1 , L1 , 1\ 4-, O. 4-, -», <-, Q 
R1 

Selegao de carros (dentro do Tune Up menu): Apert 
R1,-», R1,<-, R1,-»,R1 

Todos osTime Trials: Aperte R1 , L1 , C\ <-, O, O, •, , 
''■ictonar a missao: Aperte "£, 4, O, L1 , Rt , L1 , O, - 
Debug Mode 

Durante qualquer missao, pause game e aperte 4 s , 4*, 
<r, 4, o; L1, R1, R1, L1, 0, 4, <-, -}, -tSetudo 
certo, voce podera acessar o Debug, e la podera sele 
nartodas as armas e muito mi 



GEX: ENTER THE GECKO 

TODOS OS REMOTES 
Entre.com esta password para ter todos os remo- 
tes coletados: 
□,0,R1,A,U, 
R1,L1,R1,0,0.R1, 
A, iLI, R1, O, LVA, 
0,Rl,A,Ll 1 Ri,0 ) 
L1,A>0,R1,L1 

BONUS FINAL 
Entre com a password; 

R1,R2,X, L2, D 
X, Q R2, R2, R2, X 
L2, Q X, R2, n. L2 
R2, X, L2, Q, X, R2 

□ ,L2,R2,X,n 

CHEAT CODES 

Durante o jogo, pause o game, segure L2 ou R2 

enquanto faz o codigo: 

Vidas infinitas = "r-T»vt>->A4 

Invuinerabilidade = ^--^A^-^*- 

One Liners bA*-Q# (aperte Select durante 

o jogo) 

GEX desconexo = 4^'r , 4-^<-->44 

Level e tempo = ->A^«"A X ( a P ei "te Select para 

ver se o level esta completado ou aperte Q para o 

tempo de jogo) 




" ,,,j ' — * "* 
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CAMARA Games 

Rua 25 de marco, 1026 - Sao Paulo - SP 
Tel.: (011) 228-0822 Fax: (011) 228-3365 





Playstation 
TEKKEN 3 (japones) 

ARCADE MODE 

HP infinite para jog. 1 300AAAB6 008C 

HP infinite para jog. 2 300AC342 008C 

Todos os personagens {total =21) 

800992C8FFFF 

ZZZZZ.. 800992CA001F 

Todos os movies 800992FE0101 

800992DOFFFF 

ZZ". 800992D2FFFF 

","*"' 800992D4FFFF 

TEKKEN FORCE MODE 

HP infinite 300AAAB6 008C 

Tempo infinite 800AF064 FFFF 

NEED FOR SPEED HI 

Comecar na 4 s (Tournament) D01 1 DD30 0000 

, 801 1DD30 0003 

Comecar na 2 s {Knack-Out) D011DD30 0000 

801 1DD30 0001 

Habilitar Empire City e El Nino 800FA9E0 003D 

Habilitar Nazda C2 8004392E0101 

Habilitar Ferrari 550 e Diablo 80043930 0101 

Habilitar Jaguar XJR-1 5 e Mercedes 

80043932 0101 



BUSHIDOBLADE2 

Todos os estagios com apenas urn inimigo. 

800A33A8 0000 

Todos os personagens 80107798 F3FF 

3010779A003F 

pTsempre vence 801 030F2 0001 

KLONOA 

Energia infinite - 8010E5D0 0006 

Vidas infinitas 8010E5CA 0009 

Invencibilidade - 800BF074 000F 

Fly High [Nota] D00BEE22 4000 

800BF07E000F 

ZZZ. DO0BEE22 40OO 

800BF072 0000 

ZZZZZZZZ1 D00BEE22 4080 

ZZ'. 800BF07E000F 

DO0BEE22 4080 

ZZZZ., 800BF072 0000 

ZZ.'...... D00BEE22 4020 

ZZZZZ. 800BF07E00OF 

ZZZZZ'ZZ. D00BEE22 4020 

800BF072 0000 



Keys infinitas 800BE328 0001 

Nota: Para o codigo fly high, quanto mais voce segu- 
rar o botao X mais alto voce voa. Aperte X tambem | 
para parar de cair . 

DEAD OR ALIVE (Japones) 

HP Infinite pi Player 1 80093860 00C8 

HP Infinite p/ Player 2 800938B8 00C8 

Todos os trajes 80092BBC 0E05 

80092BBE0505 

80092BC0 050E 

80092BC2 0F05 

ZZZZ.'. 80092BC6 0FOF 

Configuracao extra 30092913 007F 

Atalho para o ultimo estagio 80085A9A 000A 

NAMCO COLLECTION ENCORE (japones) 
Rolling Thunder - Player 1 e 2 

Creditos infinites 801 6E94C 0063 

Bullets infinitas 8017B484 0999 

MG Bullet infinita 801 7B486 0999 

Tempo infinite 8017B3B6 0999 

Vidas infinitas p/ Player 1 80171C5C 4003 

vidas infinitas p/ Player 2 80171 C7C 4003 

Energia infinita 8017B47A0040 

Vidas e energia infinitas 8017B47A9940 

Motos - Player 1 e 2 

Vidas infinitas 801 A3D25 0003 

Dragon Saber 

Vidas infinites p/ Player 1 801412B8 0003 

Vidas infinitas p/ Player 2 801413BC 0003 

Creditos infinites 801 A3D06 9900 

Sky Kid 

Creditos infinites 800C76B4 0063 

Vidas infinitas p/ Player 1 800C7054 0003 

Vidas infinitas p/ Player 2 800C7058 0003 

Rompers - Player 1 e 2 

Vidas infinitas BOOB E248 0003 

Tempo infinite 800B E12A 0558 

Creditos infinites 8012CD5E0063 

King & Balloon 

Creditos infinites 8004D968 9900 

Kings infinites 8004D65E0404 

Wonder Momo 

Creditos infinites..... 8012459C0063 

Energia infinita 80124404 007F 

Wonder infinita 801245F0 007F 



18 



REV I ST A GAMERS 








FINAL FANTASY 5 ...Continue para 3002E83F0063 

Dinheiroinfinito 8002E946 FFFF Tertodososjobs 8002E840FFFF 

8002E948 OOFF 8002E842 FFFF 



Level UP instantaneo 

8002E504 FFFF 8002E5F4 FFFF 



I 8002E554FFFF 
I 8002E5A4FFFF 

Max. status para 
p 8002E506270F 
| 8002E508270F 
| 8002E50A03E7 

Max. status para 
8002E556270F 
8002E558270F 
8002E55A03E7 



80020266 F000 
80020268 96FF 

1 e personagem 
8002E50C 03E7 
8002 E524 6363 
8002 E526 6363 

2 s personagem 
8002E55C 03E7 
8002E5746363 
8002E5766363 



Max. status para 3 e personagem 
8002E5A6270F 8002E50A03E7 
8002E5A8 270F 8002EAB4 6363 
8002E5AA 03E7 8002E5B6 6363 

Max. status para 4 5 personagem 
8002E5F6 270F 8002E5FC 03E7 
8002E5F8 270F 8002 E6 1 4 6363 

8002 E5FA 03 E7 8002 E61 6 6363 

R£pida aprendizagem para trocar job 

skill 
3002E53B OOFF 3002E5DB OOFF 
3002E58B00FF 3002E62B00FF 

Salvar a qualquer momento 

8002E144 0080 

80013DEAFF00 



Seminimigo. 



8002EA52 2000 

..8002F6A40000 
.8002F6A8 0000 



Todasasarmas 

3002E640 0001 3002E648 0001 



3002E641 0001 
3002E6420001 
3002 E643 0001 
3002 E644 0001 
3002E645 0001 
3002E646 0001 
3002E6470001 



3002E649 0001 
3002E64A 0001 
3002E64B 0001 
3002E64C 0001 
3002E64D 0001 
3002E64E0001 
3002E650 0001 



.Continue ate 3002E73F 0001 

Todos os itens 



| 3002 E740 0063 

I 3002E741 0063 

I 3002E742 0063 

I 3002E743 0063 

J 3002E7440063 

I 3002E7450063 

| 3002 E746 0063 

I 3002E7470063 



3002E748 0063 
3002 E749 0063 
3002 E74A 0063 
3002E74B 0063 
3002 E74C 0063 
3002 E74D 0063 
3002E74E 0063 
3002 E750 0063 



Ter todos os jobs skills 
8002E8F2FF00 8002E902 FFFF 
8002E8F6 FFFF 8002E904 FFFF 
8002E8F8 FFFF 8002E904 FFFF 
8002E8FC FFFF 8002E908 FFFF 

Saturn 

FIRE PRO WRESTLING 6 

MEN SCRAMBLE (Japones) 

Master Code F6000914C305 

B6002800 0000 

Energia infinita p/ Player 1 
1 60676F6 FFFF 1 60676 F E FFFF 
1 60676F8 FFFF 1 6067700 FFFF 

1 60676FA FFFF 1 6067702 FFFF 

160676FCFFFF 

Energiaintinitap/2 
160678AE FFFF 160678B6 FFFF 
160678B0FFFF 160678B8FFFF 
160678B2FFFF 160678BAFFFF 
160678B4FFFF 

Energia infinita p/ Player 3 
16067A66 FFFF 1 6067 A6E FFFF 
1 6067A68 FFFF 1 6067870 FFFF 

16067A6AFFFF 16067A72FFFF 
1 6067 A6C FFFF 

Energia infinita p/ Player 4 
1 6067C1 E FFFF 1 6067C26 FFFF 
1 606r7C20 FFFF 1 6067C28 FFFF 
1 6067C22 FFFF 1 6067C2A FFFF 
16067C24FFFF 

Energia infinita p/ Player 5 
16067DD6FFFF 16067DDEFFFF 
1 6067DD8 FFFF 1 6067DE0 FFFF 
16067DDAFFFF 16067DE2FFFF 
16067DDCFFFF 

Energia infinita p/ Player 6 
16067F8EFFFF 16067F96FFFF 
16067F90FFFF 16067F98FFFF 
1 6067F92 FFFF 1 6067F9A FFFF 
16067F94FFFF 

Player 1 com pouca energia 
160676F60000 160676FE 0000 

1 60676F8 0000 1 6067700 0000 

16O676FA0O00 16067702 0000 

160676FC0000 

Player 2 com pouca energia 
160678AE0000 160678B6 0000 



1 60678B0 0000 
1 60678B2 0000 
160678B40000 

Player 3 com 
16067A660000 
16067A68 0000 
16067A6A0000 
1 6067 A6C 0000 

Player 4 com 
16067C1EOOO0 
16067C200000 
16067C2200O0 
16067C240000 



160678B8 0000 
1 60678 B A 0000 

pouca energia 
16067A6E0000 
16067A70 0000 
16067A72 0000 

pouca energia 
16067C26 0000 
16067C28 0000 
16067C2A0000 



Player 5 com pouca energia 
16067DD60000 16O67DDE0O0O 

1 6067DD8 0000 1 6067DE0 0000 

1 6067DDA 0000 1 6067DE2 0000 
16067DDC0000 

Player 6 com pouca energia 
16067F8E0000 16067F96 0000 

16067F900000 16067F98 0000 

16067F920000 16067F9AO0OO 

16067F940000 

THE HOUSE OF THE DEAD 
(Japones) 

Master Code F60009 1 4 C305 

B60028000000 

HP infinito para player 1 

160B0FFA0003 

HP infinito para player 2 

160B10FA0003 

SD GUNDAM G CENTURY S 
(Japones) 

Master Code F60009 1 4 C305 

B60028000000 

tempo final D608C07AFF77 I 

J-LEAGUE JIKKYOU HONOO 
NO STRIKER (Japones) 

master code F6000914C305 

B60028000000 

Player 2 Score = 
1606EAB0 0000 \ 

EVE THE LOST ONE (Jap.) 

Master Code F6000924 FFFF 

....B6000BO00O00 

Ir para o final [nota] 

D6000BD40023 I 

16000BD4 FFFF 

Nota: voce deve pressionar os botoes I 
LeR. 
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Saturn 

TNN HARDCORE 4X4 

Cheat Codes 

Faga os seguintes codigos com o game 
pausado: 

->, A, -T\ 1\ 4-, 4\ <r, <r: Adiciona 
uma camera de visao fixa. 
C, 4, A, 2, Y, C, A, ->: Mais tres tur- 
bos quando nao houver nenhum. 

A, B, ->, A, C, A. >h A, B, ■>, A: Trans- 
formar carros em tanques na fase do 
Deserto. 

<r, <r, <-, A, A, A, <r, <-, <r, A, A, A: 
Fazer da volta atual a ultima quando 
voce estiver em primeiro. 

B, <r, A, C, C, A, ->: Ser o carro-chefe 



4t, A, 2, C, ■*, A, 2, Y, nU, A, 2: Habili- 
tar alternativa end-position commenta- 
ry 

C, A, -»■, 4, f, «*, ^-, ^, 1\ «-, *-, 
4, 1\ 4-, <-: Habilitar edit physics cheat 

Accesso para todas as classes 

Selecione a opcao time trial e entao o 
icone da chave (Key). Escolha 1 Dri- 
ver e tres voltas. Va para Edit Names e 
no lugar do seu nome escreva "NOVI- 
CE " {2 espacos depois da palavra), 
pressione o botao B 2 vezes para vol- 
tar para o menu principal. Ponha o cur- 
sor sobre a opcao Class e accesse-a. 
Voce tera agora acesso as classes Pro 
e Extreme. 





Level 1 - jiopt3c05naftpq 


TTFfasBci i z \\ M Jt'JI 


Level .2 - jit9tbcj8nafru2 


Assistir aos finals 


Level'3-jl5ptnclgnaf162 


Entre com o codigo 


Eastern Europe 


LUN43NDTJ66F08A para ver OS 


Level 1 - Jlo8qf4nerefs6i 


finals. 


Level 2 - jk6krvcpmrefrva 


Game Level Codes 


Level 3 - jnb4rdkb1 ref 1 iq 


South America 


Gulf 1 -Capture 


Level 1 -}6hh1fc5vbdvsiq 


Level 1 - jnv4rbsaavmfsk2 


Level 2 - jw1 1 nc7cbdvr0q 


Level 2 -jn64rnscnvmfq2q 


Level 3 - jv41 urc7tbdv1 pq 


Level 3-jm44rnsf2vmf1aq 


Level 4 - j 1 ml urc9mbdvv41 


Gulf 2-Oil Dispute 


South America Stealth 


Level 1 - jpl4rncf236fsq2 


Level 1 - J9u9u3cmfdfs9q 


Level 2 - jprkrncgh36frda 


Level 2 - j94puncq8fdf rk2 


Level 3 -]b1 krnd2b36f0dq 


Levet3~j819v7csffdf14i 


Level 4 - jan4rnd5k36futi 


Panama Canal 


South China Sea 


Level 1 - jsfpvmcv0jc1sf2 


Level 1 -jb34rnd5866ftk2 


Level 2 - jsq9sucuujcfrt2 


Level 2 - Jai4rnd5k66fs4i 


Level3-jj19s6k13jcf0tq 


Level 3 - jdbkrnd7a66tr5i 


Central America 


Final -Ja943nd9u66f1ni 



Saturn 

MYST 

Making of 

Para ver uma FMV do making of de Myst, segure L + R Na tela titulo. Enquanto 
segura os botoes, pressione A + Start. 



_ jdo64 
SNOWBOARD KIDS 

Manobras 



Personagem 
Slash 
Slash 
Jam 



Manobra 
Slash Spin 
Slash Banzai 
Jam the. Amazing 

Jam the Great 



Comandos 
Segure A e pressione 1\ >k 1" 
Segure A e pressione <r, -> 
Segure A, pressione 4, e rotaci 
. ne o joystick 360° 2 vezes 
Segure A e pressione <-,->. <-■ 



inda Bourgeoisie Segure Ae pressione fN 4-, 1\, 



atty Man 



Segure A, pressione 1\ rotacb 
tick 360°. segure fea 



Trapacear com o Mechanicx 

Acesse o Race Type e escolha Time 
Trial. Acesse o fcone da chave (key), 
ponha o cursor sobre "1 Driver" e pres- 
sione A. Escolha 4 drivers. Entao mude 
o numero de voltas para 1. Acesse o 
fcone Edit Names. Entre com os se- * 
guintes nomes: Fiddle, With, Vehicle, 
Mekanixs. Pressione o botao B, mova 
o cursor para comecar a corrida. En- 
quanto corre, pressione <- + Z para tra- 
zer o Menu "Fiddle". Use X e 2 para 
escother as opcoes. Voce pode agora 
ajustar a gravidade, pular percurso, au- 
mentar roda, absorver choque, mexer 
na fricgao, etc. Use L e R para ajustar 
cada opgao. 

i m 



Saturn 

ANGR1SSER DRAMATIC 
EDITION 

Ver seqiiencias de FMV 

Pressione t\ ^. *t\ 4», 4r., -$>■, X, O 
na tela de load. 

Selecao de fases 
Coloque o cursor sobre o save do seu 
game, na tela de load e pressione: ->, 
4, 1\ <-, -»,Y, Start, X, Z, C. 

Shop secreto 

Ponha o cursor sobre a opgao "Buy" no , 
menu shop e pressione 4, <-, ->, ^. 
-».-», C. 



OEADALUS ENCOUNTER 
Level skip 

Segure L + R no controle 1 e pres 
stone Start no controle 2. 

Item final 
iegure L + R no controle 1 e pres- 
loneY no controle 2. 
Shields 
Segure L + R no controle 1 e pres- 
sione A no controle 2. 

Restaurar gerador 
Segure L + R no controle 1 e pres- 
sione B no controle 2. 

Weapon power-up 
SegureL + R no controle 1 e pres- 
einno %jr, controle 2. 

Municao con 



sione- 



C no controle 2. 

Mapa complete «■ 

Segure L + R no controle 1 e pres- 
sione Z no controle; 2, 



Nintendo 64 

DIDDY KONG RACING 

Digite os codigos no Options em 
Magic Codes 

Escolhero mesmo persona- 
gem: DOUBLEVISiON 
Personagens grandes: 

ARNOLD 

Personagens pequenos: 

TEENYWEENIES 

MusicTest: JUKEBOX 

Vero final do jogo: 

WHODIDTHIS 

Chaves 

1. DINO DOMAIN 'ANCIENT 
LAKE* 
Para pegar a chave: Quando co- 
mega a corrida, va reto sem cur- 
var em nenhum lado. A chave es- 
tara em cima de uma pedra urn 
"r". 

2.SNOWFLAKE MOUNTAIN 

*SNOWBALLVALLEY* 
Para pegar a chave: Logo no co- 
mego da corrida va para a esquer- 
da. Ali tera urn buraco na parede, 
a chave estara nesse buraco. 

3. SHERBEET ISLAND "CRES- 

CENT ISLAND* 
Para pegar a chave: No comego 
da pista tern dois caminhos {es- 
querdo e direito) va para o esquer- 
do. Nao va peia pista, va pel a 
agua.Tem urn pilar com um bura- 
co, dentro dele esta a chave. 

4. DRAGON FOREST *BOUL- 

DER CANYON* 
Para pegar a chave: Quando voce 
chegar na parte da ponte do cas- 
telo, pegue um balao azul (turbo) 
depois bata no sino e logo vire 
{360 graus) seu kart. A ponte le- 
vantara, entao voce sobe na pon- 
te usando o turbo e la em cima 
estara a chave. 

Rafael Barbieri 
Novo Hamburgo - RS 
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CUffSO DE DESBNHO 



ANGELICA 321, CJ.3-SAO PAULO. 

011-3666,6079/578.7163 

E-tnatI : hector@brworld.com . br 
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Assistdncia Tdcrtica 

Destravamentos, Tr<msi:odifico(aa, 

Ccmser+os e Componentes Para 

Tbdos OS Video Gaines 

Alendemos tombem via Sedex 

FYe^os espectais para oficino-s a 

locodoras 

Av. Amador Bueno da Veiga, 607 - Penho 

Fane/FoxtfOl]) 6958-5801 SSoPaulo-SP 

lo\a: (Oil) 6941-6478 



I 
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I 
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Para anunciar 
ligue: (011) 
3641 - 0444 



Nintendo 64 
Sega CD 3DO 
Super NES 
Mega Drive 
Game Gear 
Game Boy 
Master System 
PC Games 
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isuimos Tecnicos 
Especializados em 
Alinhamento e 
Recondicionamento ti 
Canhao de Playstation 



12deOutubro,58ioja 
Lapa- Sao Paulo -SP 




Av. do Imigrante Japones, 93 SL - Vila SOnra 
Tel.: (Oil) 843-9(121 



Av, Jnhaquara, 1469 Lojs 21 - Saiitle 
Tel.: (Oil) 5583-3468 



Fraga da Ubtrdade. 141 Lnja 8 - liiierdude 
Tel.: (Oil) 278-9714 [Carnal 338 



* Master System • Playstittiott 
• Neo Geo CD « (fame Gear 

* Mega Drive ♦ Game Bay 

* Super lXHS # P( 

» '■Play did * Nintendo M 
# Niiitendtt » AV< i 
* jaguar * Saturn *32X *3DO 



SALAODEJOGOS 

VENDAS LOCACOES 

ASSISTENCIA TECNICA 



wmmmmm 
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Jjepois de Snobowkids, mais um game de 
snowboarder chega ao console da Nintendo. O game e 
muito bom e proporciona horas e horas de diversao. A 
sensacao de velocidade e simplesmente otima; diferen- 
te dos outros games do genero (de qualquer console) as 
ondas formadas pelas curvas feitas dao mais charme ao 
game. A Nintendo esta reagindo e aos poucos, esta con- 
seguindo fazer bons games. Voce vai entrar numa fria 
fazendo as maiores loucuras em meio a nevascas, neve 
macia, arvores, lagos congetados, rampas, obstaculos e 
tudo mais para testar a sua capacidade e raciocmio. Ao 
jogar este game, voce vai se sentir numa verdadeira com- 
peticao, podendo esbarrar no adversario acidentalmen- 
te, fazer manobras detonantes, etc. Tudo no game da um 
toque a mats na diversao, como por exemplo as musi- 
cas (que na matoria dos games para o console, sao um 
tanto chatinhas), que neste dao um clima rnaior de com- 
peticao ao game. Outro ponto forte do jogo sao as des- 
cidas, adrenalina pura! O movimento da roupa dps per- 
sonagens durante as descidas a quase 120 quilpmetros 
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Z= estabilizaa prancha fazendo o personagem 
pegar velocidade 
A= pulo 

B= auxilia nas manobras 
^= mud a angulo de visSo 
▼= olha para eras 

"R+ ->= vira a prancha para fazer curvas 
+R no chao= girar a prancha no chao 



por hora come9a a estremecer, dando um grande reatis- 
mo. Os comandos do game sao bem simples (para aque- 
les que ja se acostumaram com o controle analogico). 
Voce tern varias prancfias para escolher e apenas cinco 
personagens (muifo pouco!). Sao etes: Kensuke, Rob, 
Akari (infeiizmente a liniea presenca femtntna no game), 
Dion e Rick; ha tambem uma figura de gelo e na pronun- 
cia do seu nome so se ouve o barulho "Tim", parecendo 
um sininho. Um dos grandes problemas deste game e 
que voce so tern 6 estagios (na verdade 8, mas dois de- 
les nao sao as descidas montanha abaixo, uma rampa e 
um paredio) e muito curtos. Mas tudo bem, o game e 
otirno para se tirar um contra com 
um amigo ou tentar habilitar as pis- 
tas. Se voce nunca teve a chance 
de descer uma montanha, prepare 
os dedos e agasalhe-se bem! Ago- 
ra chega de lero-lero e vamos ver 
umas expiicacoes, comandos e ma- 
nnas do game. ,— — - l K jMTEK00 6 i 

netm 



SNOWBOARfflNG 



95 MEGA 
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540°= fa^a R+360°. R+^ 

720°= faca R+360 . R+360°+B 

900°= faca R+360", R+360 o +B, R+^+B 

1080°= fa?a R+360 6 , R+360°+B, 

R+360 £ '+B+Z 



COTA^AO 



MM. 



! 




ndy Nosebone= ii+8 
Stiffy= K+B 
tndy= ^+B 
Mute Grab= 71+B 
Tweak= il+B 
Nose Grab= "Tm-B 
MelanchoIy= B 
Lien Air= B 
Tail Grab= ^+B 
Methods 4r+3 
Stalefish= ^+B 
180°= R+«- 
369"= faca 360° +R 



Alguns dos comandos feifcos no ar. variam entre um 
personagem e outro. Por exemplo. um personagem 
consegue realizar o Melancholy e {fazendo o mesmo 
comando) com outro personagem pode mudar. tins 
personagens podem usar uns e os outros nao. Veja 
os tres comandos que cada personagem usa. 
AKARI= Melancholy, Method, Tweak, 
KENSUKE= Melancholy, Method, Indy. 
D!ON= Lien Air, Method. Indy. 
ROB= Lien Air, Shifty. Tweak. 
RICKY=Lien Air, Shifty, Indy. 



trarvddumrealisma muito gra 
de envmovimentos, dafido uti 
otima sen&acsio de velocidai 
e exlgindo do jagador mui-_ 
atensaOGhabfik!ade;um shorn J 

a parte 



ip' ' o game e muito curtoe tern 
poucos personagens a esco- 
Iher ■ 
'l E muito tacll de se acabar 
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REVISTA GAMERS 



OS COMANDOS MATCH RACE 



Tudo que voce faz ou deixa de 
fazer, tern uma grande influen- 
za durante o game (o que e 
logico). Dependendo de como 
voce manipula o personagem, 
o mesmo pode se sair bem ou 
mal na hora de dar grandes 
ou pequenos pulos. For exem- 
plo, se voce der um pulo de 
um barranco, faca uma mano- 
bra simples e tente manter a 
prancha reta ao tocar o chao 
Assim o seu personagem 
pode nao tombar ou capotar 
feio. Outro meio de cair em se- 
guranca, e voce manter o bo- 
tao Z press ionado durante a 
queda e nao se mexer. Obs.: 
so nao funciona (as vezes) 
sobre agua congeiada. Para 
poder realizar as manobras 
mais facilmente. e precise dar 
um pulo mantendo o botao de 
pulo pressionado por cinco se- 
gundos, o pulo vai ser mais 
alto. Logo em seguida voce 
deve manter o B pressionado 
e usar um dos comandos para 
fazer a manobra (o botao B s6 
nao pode permanecer pressi- 
onado caso voce queira fazer 
ascombinacoes). As combina- 
c5es devem ser realizadas 
sempre uma seguida da outra 
e nao juntas; as vezes os co- 
mandos morrem completa- 
menfe, portanto nao desista 
tao facilmente. 




<= Caso voce jogue no Match 
Race, e imprescindfvel que 
voce ja ten ha se habituado a 
controlaro personagem. Cada 
queda ou batida que (he der- 
rube vai encher um pouco a 
barra e, se ela encher... la se 
vai uma chance. 
!(= Mostra quantas chances 
voce tern. Acabando essas 
chances, nao tern continue 
para voce e o jeito e comecar 
outra vez! 




Apenas chegue em primeiro, 
nao importa se voce realizou 
ou nao manobras; nao e obri- 
gatdrio. Todo cuidado e pou- 
co, esta presente a barra de 
damage. 



mais e voce pode estabelecer 
um record. A barra de damage 
nao esta presente. 




TIME ATTACK 

Aqui voce so faz record, tam- 
bem e uma boa para voce pe- 
gar a manha de como contro- 
lar o personagem e ser rapi- 
do. A barra de damage esta 
presente. 




TRICK ATTACK 

Voce tern o privilegio de testar 
tod as as suas proezas, fazen- 
do manobras super radicals. 
Voce tern um certo tempo para 
chegaraofim da descida.Toda 
vez que voce passar pelo 
check point, ganha uma certa 
quantia de segundos, Nao esta 
presente a barra 1 de damage. 







CONIESI 

Aqui voce enfrenta um bom 
desafio. Voce tern que chegar 
antes do tempo se esgotar 
(logicamente) e ainda ter um 
bom conhecimento da pista. 
Para recuperar 2 segundos do 
tempo, voce tern que passar 
por bandeiras (passar do lado 
das bandeiras). As azuis, voce 
deve passar pelo lado direito 
e a vermelha, pelo lado es- 
querdo. Faca umas manobras 
para ganhar uns pontinhos a 
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Esse dispensa comentarios. 
Mas se voce e um camarada 
quiserem: tirar um contra (o que 
e otimo neste game), nao pen- 
se duas vezes. 

TRAINING 

Aqui voce aprende a fazer as 
manobras do game, como elas 
podem ser feitas para a es- 
querda ou para a direita. De 
uma treinada e para facilitar 
durante o game e nao ficarde- 
corando comando e tal, voce 
confere a lista e alguns coman- 
dos especificos de cada per- 
sonagem. 



No options, voce pode conte- 
nt o seu record, vero replay, 
ajustar o sprn, a linguagem 
(Ingles ou Japones) e o erase 
save data paraapagar os seu 
desempenho (tudo que voce 
habilitou). 

ASPISTAS 

Se voce acabar o primeiro tra- 
jeto (normal), voce vai habili- 
tar mais uma pista no level 
Hard e acabando o mesmo, 
voce vai habilitar o Expert. 
Sabemos que falar e facil, mas 
vale tudo para jogar este 
game. 




DICAS E 
MANHAS 

No comeco de cada corrida, 
mantenha o botao Z pressio- 
nado e de um toque para 1\ 
assim voce ja vai sair com mais 



velocidade. Tente evitar esbar- 
rar com o adversario, caso 
aconteca e voce caia, a barra 
de damage vai enchendo. 
Toda vez que cair, sempre se- 
gure Z e de varios toques para 
cima, para se recobrar rapido 
da queda. Tente conhecer 
cada pista, assim voce pode 
ter um desempenho melhor. 
Procure sempre ir pelo lado di- 
reito das pistas (pelas bifurca- 
goes). Procure nao seguir seu 
rival, ele as vezes pega os pi- 
ores caminhos. Os comandos 
das manobras devem ser exe- 
cutados sempre em sequen- 
cias num unico ritmo de velo- 
cidade. Para fazer curvasmui- 
to fechadas, nao segure o bo- 
tao Z, Ao passar por tugares 
altos, mantenha aprancha reta 
(nao mova um centimetro) 
para poder cair e nao dese- 
quilibrar. Caso pule de luga- 
res muito altos, procure fazer 
um 10.80" para cair de pe, ou 
faca um comando simples e 
mantenha os botoes (do co- 
mando} pressipnattos ate um 
pouco antes dochao. 

RAE 
REPLAYS 

Para ficar brincando na tela de 
abertura, aperte ^ para a 
camera focalizar o persona- 
gem e depois, controle a rota- 
cao da camera e, se quiser, 
voce pode aproximar ou afas- 
tar a camera do personagem 
com o B.Voce pode brincar no 
replay de cada corrida. 

ASCONDI^OES 
DO TEMPO 

As condicoes 
do tempo nao 
surtem uma 
forte influen- 
cia sobre voce, com uma ex- 
cecao: as nevascas! Elas dei- 
xam a visibilidade quase zero. 
Mas se voce ja estiver com o 
trajeto da pista bem manjado, 
nao vai ter muitos problemas. 
Correndo de, 
manha, tarde 
ou noite ol 
game e reco- 
mendado. 





REV I ST A GAMERS 
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Nao e o Shiryu, urn dos cavaleiros O game tern ate premtacao. Aqui, Ate como crianga a pancadaria Os personagens deixam qual- 
do zodiaco? A semelhanca e bem no caso, e a escolha do methor, rola so!ta. Pancada para la e para q uer urn de boca aberta (claro 
grande, tertte una colera do dra- nao em tecnicas e sim em esper- ca. A aparicao dos personagens e as m ulheres), os ol hares sao 



aao! Brincadeira. 
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teza. Vale tudo para conquistar um rneio forgadinha, mas o que nao e bem do t j po « qua ] ^ vai 6nca . 

in^^r fti-i+r-A rt» (mc nrinrioirnc fnrrarin rtfistfi name? — .. 



lugar entre os tres primeiros 



for9ado neste game? 





ancada para uns, alegria para outros. 

Os adoradores de games de luta vao adorar 
Hiryu no Ken Twin (Art of Fight nos EUA), pela sim- 
plicidade dos graficos que ficaram beleza e dos mo- 
vimentos, mas poderia ser um pouquinho mejhor. 
Quern naotembra de Hiryu no Ken?Talvez por cau- 
sa do nome.em japones, voce nao consiga lembrar. 
Entao voce ja deve ter ouvido falar de Golden Fi- 
ghters do Super NES. grafico dos personagens 
lembra muitoTekkerv3, mas o game segue um ritmo 
pouca coisa diferente trazendo dois modos de luta, 
sendo um deles como crianca e o outro como adulto. 
No modo crianca, voce vai ver cenas engracadas e 
especiais mais que forcados e comediosos. 

„ A criatividade rola solta, os super pestinhas... 
quer dizer, as super criancinhas ja comecam a abu- 
sar do poder que carregam desde cedo. Voce acaba 
entrando num mundo de encontros e porradas mais 
que imediatas. As aparicoes dos personagens du- 



Mr 



rante as lutas ate que sao bem legais. Ja no modo 
adulto, voce acaba levando as lutas mais a serio, com 
golpes e combinacdes muito loucas. 

O sistema de combos leva voce a ser um pou- 
co rapido demais para emendar uma boa seqtiencia. 
A barras de especiais quando cheia, escurece tudo 
ao redor e seu personagem fica soltando pequenas 
fafscas. Jogando como adulto, os especiais ficam mais 
forcados ainda. Os especiais sequenciados sao um 
bom exemplo. 

Os efeitos visuais ainda nao estao legais, mas 
aos poucos as produtoras 



estao exigindo o maximo 
que o console tern a ofere- 
cer. Para finalizar, Hiryu no 
Ken Twin e um game obri- 
gatorio para os adoradores 
de porrada antes e pergun- 
tas depois.^ 
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Ogarne temum boirvgrafiv j-\ 
co e larnbem a possibilkiade 
de. se jogar como crtan^a ou } P 
adulto o que deixao game mais 
interessamc r\ 



Cabecas v&o rotar, um show tie tecnica e eoreografias 
fazem parte dos movimentos tie Gengai. Granites pulos e 
chutes sao ttetiferidos par Ryu mi, ete e a unico que nao 
mudou muito em golpes (com exeecao da sua energia que, 
quando crianca, saia da mao e agora fica na mao) mas os 
combos dele sao os melhores. 



As musicas sao um pouca 
cftatas e ssijoatives 

Os comandos sao meto 



O.M. m 



REViSTA GAMERS 



SATURN 



f alma, calma, calma! Nao 
e Burning Rangers SIM Este e a 
Sonic Team SIM, Mas a longa esj 
porque? Vamos comecar entao. 

Primeiro vamos enteritis 



3lgue muito. Este 
ame criado polo 
ta. E quer saber 



iqers antes 



de seu langamento. So para se ter uma ideia, o jogo foi 
criado pelo Sonic Team, uma das varies divisbes da "- 
0"cabeca" do projeto eYuji Naka, simplesmente o r 
de Sonic. Naka e seu time sao responsaveis por todos os 
Sonics (inclusive Sonic CO, para Sega CD. i 
todos. Ah, aqurlo e que era jogo) e outros jogos de suces- 
so, come o perfeito NiGHTS : que alias foi o ultimo projeto 
do Sonic Team para Saturn. Este ultimo game mostrou toda 
a competcncia de Yuji e sous pupilos em criar i 
original, simples e divertido. NiGHTS foi realmente jogo 
dos sonnosno Saturn, algo que Faziavoce"viajar"aotera 
agradavel experiencia de joga-lo. Alem deste curriculo da 
produtora, os previews do game mostravam urn jogo pra- 
missor, com gr^frcos jamais vistos no Salurn e a propria 
Sega prometta que este seria o sui 
tudo isso. Burning Ranger 
pado, urn dos jogos mais esperados para Saturn, 

Notou a responsabilidade? Mas parece' c 
caras do Sonic Team nao nerceberam o farrio mm carre- 



pado, urn dos jogos mais esperados para Saturn, 

Notou a responsabilidade? Mas parece' c 
caras do Sonic Team nao perceberam o fardo que carre- 
gavam. Pra falar a verdade. Burning Rangers c urn jogo 
Icgalzinho. Mas so legafzinho e uma marca mediocre para 
"o substitute de NiGHTS". s^g^Q i 

Se voce esta a par com as nov'idades. ja deve 
saber do que se trala o game. Num futuro rtistante, o fogo 




oesapa recent oe uma rorma Drusca i 


i muito perto, o 


que limita muito a sua visao Mas jaqi 


e o Sonic Team 


utilizou o sistema grafieo de NtGHTi 


; com algumas 


evolucdes, voce pocfera se deliciar © 


>m alguns efei- 


tos jamais vistos no Saturn. Os efeitos 


de transparen- 


cia reais sao exoelentos. voce reatmentc ve o que ha 


por tras das dramas, algo quo antes 


era impossivei 


em games poligortais de Saturn. Impre 


ssionante fam- 


bem sao os efeitos de less, o fogo realn 


rente gera uma 


uz que age sobre o seu personaqem 


, quandoas lu- 


zes-ambiente se apagam, as suas luz 


3s sao ativadas 


a iluminam o seu caminho. A apresen 


agao do jogo e 



imlmi 



mn 




muitos reatores e estates espaciais explodindo constantemente.Os bombeiros com 
■ seus caminhoes emangueiras que jorram agua estao ullrapassados, agora sao ne- 
cessarias medidas drastrcas para extinguir as chamas ardentes. Voce escolhe entre 
Shou Amabane e Tillis, membros dos Burning Rangers, um grupo futuristico de 
combate ao fogo, armados corn trajes especiais (que lembram as hardsuits dos Kni- 
ght Sabers do anime Bubbtegum Crisis, de grande sucesso no Japao) e armas que 
disparam tiros de implosao, que causam um vacuo que suga o fogo. Sua missao e 
acabarcom o fogo em varias tocalidaoes diferentes e salvaras vitimas em perigo, ou 
seja, voce e uma especie de "bombeiro do -future". O clima e de acao e suspense, 

voce deve ser raptrto para achar as viti- 
mas e apagar o fogo, ao mesmo lempo 
em que deve estar atenlo para as explo- 
res que podem oeorrer do seu lado ou 
sob seus pes. As fa ses sao total mente 3D 
e voce tern grande liberdadc para explo- 
ra-las. Ao contrario de NiGHTS, BR pode 
ser classificado como um game de plata- 
forma em 3D. 

Agora vamos ver porque o jogo nao 
eencheu as expectativas. Primeiramen 
te, um dos maiores defeitos de BR, a jogabilidade. A equipe deYuji Naka teve a infeliz 
ideia de colocar um sistema chamado Auto-Jump. O lal sistema consisteem um pulo 
automatico que e ativado loda vez que voce se aproxima da borda de uma platafor- 
ma para que voce alcance o outro lado ou simplesmente escap|v.de um buraco. Na 
teoria, maravilhosaaideia.Napratica, algo que so atrapalha. Quern curte games cfe 
plataforma sabo a importancia da precisao e do controle que voce deve ter sobre o 
■ botao de pulo, posicionando-se na borda de uma plataforma para fazer um pulo mais 
longo. preparando-se para executar um de seus pulos calculados. O auto-jump ale 
que ajuda algumas vezes -quando o chao se quebra sob os seus pes. porexemplo, 
e voce nao esta preparado- mas no geraf e um estorvo. Para consolar, pelo menos a 
jogabilidade e simples e os comandostem uma resposta bem rapida. Voce lem con- 
trole sobre fungoos basicas, como pulo, acao, visao, comunicacao e rotagao. Com o. 
botao de pulo voce pode tambem flutuar, dar impulses para cima, executar backflips 
e outros movimentos que sao l.eitoscomo auxilki rjosjatos de-sea roupa. O botao de 
■ acao serve para atirar nos fogos (tiros simples ou carregados) e ativar switches. 
alavancas e coisas do genera. Com o botao de visao segurado voce pode vor tudo o 
que osla ao seu redor usando o direcionat (algo parecido com o sistema de verificar 
ao seu redor deTomb Raider). Com o botao de comunicacao voce conversa por radio 
com os outros Burning Rangers -o negao Big Randmart, o roqueiro cabeludo Reed 
Phoenix e a gatintia Kris Burton- pa ra obter informagdes de onde estao as vitimas do 
incendio (mas como lodas as falas sao em ja pones, este botao tera pouca utifidade 
se voce nao tiver dominio do idiortia). Os botoes de rotagao (L e R) servem para 
rotacionar a sua visao em SO" para a diretta ou para a esguerda. como a visao geral- 
mente fica complicada, voce vai usarestes batoes constantemente. Outro problema 
ea liberdade de rnovimentacao em 3D.Pela faltade um mapa e fie io rile, vocecorrco 
serio risco de licar comptetamente perdido, para piorar as coisas, rnuitas vezes ha 
salas escuras com chamas por lodos ps lados, um caos de confundir os melhores 
bombeiros. 

Os graficos t^m seus altos e baixos. A resc-lugao nao 
mas e bem satisfatoria. A textura tern um alto nivel. com cores bem 
cfefinicao legal. Ha um numero grande de poligonos na tela, mas mu 
atrimacao a prejudicada por isso, notadamente o frame rate cai quando se juntam 
muitos objetos. O efeito dos objetos desaparecendo no horizonte ficou bem "meia- 
faoca". Em Sonic-R, por exemplo, a Sega utilizou um novo sistema que fazia eom que 
os objolos «m desaparecendo no borizonte. Em BR este sistema e lalho, os objetos 



ca legal, mas nada que chame a atengao. 

As musicas sao... Ei, espere ai! Que musicas? 
O jogo quase nao possur uma trilha sonora. Alem da 
miisica da apresen tagao, so algumas poucas musi- 
cas em certos momentos do jogo dao o ar de sua gra- 
ga, e mesmo asslm sem muita eftciencia. E ainda cha- 
mam isso de trilha sonora? Trilha sonora era a de Sonic 
■ e Nights, estes tinham musicas que laziam um 
papel essenciaf no jogo: empolgar o jogador. Se bem 

■ qeeosom do game esta mais voltado para os cons- 
tantes dialogos entre os Burning Rangers, mas nao 
custava colocar umas musiguinhas legais durante a 

, agao e baixar o volume delas durante as falas. Man- 



Para finalizar, vale lembrar que o jogo nao eruim. 

Pelo contrario, ate'que e legal. Mas esta longe de che- 

gar aos pes de NiGHTS e merecia muilo mais por ter 

~ sido produzido pelo Sonic Team e o criador de Sonic, 

Yuji Naka, alem de ter sido tao esperado, H5r: 
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O jogo possui efeitos visur 
ais jamais vistos no Saturn 

As fases tern um design 
genial 



A f atta deummapaeficien- 
te taz voce se per der com fa- 
ctlidade 

Auto- Jump? Btergh. 

Fases complicadas. 
cheles (acelse 
jogabilidade fa- 
iita tornam o 
jogomiittoctvato 
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E ca estamos novamente com mais uma materia do jogo 
que finalmente saclou a sede dos amantes de RPG para 
Saturn. Como de costume, o jogo saiu primeiro (e taivez 
somente) no Japao, e a sua Gamers ja chegou detonan- 



* [• Jl if^Ka If' !■ I' [*\ ■I^K* a r* 1 1 ? M T f*I*i?gif^E*jit*f^iMlK>lirs[*JmKr^K=±*1[*f5l* J i 



retrasada voce conheceu todo o absolutismo de Gran- 
dia, Ja na edicao passada, nos demos as tabelas de equi- 



o que faz cada urn deles. Agora voce vai conhecer, apren- 
der a usar e tirar o maximo proveito de todos os menus 
do game. Tern ainda as tabelas de Skills para todos os 
personagens e muitas manhas de jogo para voce deto- 
nar geral. Como nem so de termos tecnicos e teorias 
sobrevivemos, na proxima edicao voce ja conhece os 
personagens de Grandia e o inicio da aventura com tra- 
ducoes, e logico. para voce entender a histdria. Pra vari- 
ar, ainda teremos o sistema de batalhas explicadinho 
passo-a-passo. E se voce ainda nao conseguiu descolar 
o seu Grandia, corra atras, voce nao sabe o que esta 
perdendo. Maos a obra. 



do personagem a esquerda, 

Ltbii0x'i@:''l com ° nome {em ja pones) no 

sTnra^i^ I to P° e ° nive! ( L e ve atual dd 
personagem. Na parte direita 

estao o HP atuai/total, SP atu- 

al/total, MP de nivel 1 atual/to- 

tal, MP de nivel 2 atual/total, MP de nivel 3 atua l/total e por fim, 

os Status fixes (Can't Fight, Magic Cancel, Skill Cancel, Sick e 

Poison) que o personagem carrega (se nao houver nenhum 



para que serve cada opcao do menu principal: 
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O menu principal pode ser 
acessado em cidades ou dun- 
geons, basta apertar o botao 
A. Nele voce pode fazer manu- 
tencao dos itens, equlpar per- 
sonagens, verificar e usar ma- 
gias. consuitar skills e eonferir 
os Status gerais de seus per- 
sonagens. No topo a esquerda 
da tela voce tern a parra com os icones dos submenus 
(fW$W$Mh a direita da barra de icones, na parte central do 
topo da tela, esta a quantiaem dinheiro (Gold, ou simplesmen- 
te G) que o seu grupo carrega, logo abaixo estao os quadros 
dos personagens (ate 4) com o Status atual de cada urn. 



A primeira opcao do menu prin- 
cipal e onde voce faz a manu- 
tencao de seus itens. Logo que 
voce acessa-la, um menu com 
tres opcoes aparecera ao lado 
( [^J^j^J). Lembre-se que seus 
jtens estao divididos entre os 
seus personagens (nao em um 
menu unico para o grupo todo, como em outros games) e que 
cada um deles pode carregar ate 1 2 itens. Vejamos agora o 
que faz cada opcao do menu IMPLEMENTS. 

fgg ^^(ToUse)) 

Com esta opcao voce pode usar os itens do inventario de 
um dos personagens. Voce deve escolher a opcao IMPLE- 
MENTS, entao o personagem que esta com o item que voce 
quer usar; depots escolher a opcao "To Use", agora o Item 
a ser usado, e por ultimo, o personagem em que voce vai 
utilizar o item (o ultimo passo e desnecessario se o item 
valer para todos os personagens). Nao se esqueca que 
voce so pode usar os itens que estiverem iluminados em 
branco, os que estiverem apagados nao podem ser usa- 
dos nomomenlo. 



W9~ (To Pass Over) 



Esta opcao permite que voce passe itens do inventario de 
um personagem para outro. Escolha a opcao IMPLEMENTS, 
o personagem que esta com o item a ser passado, depois 
seiecione a opcao "To Pass Over", em seguida o item que 
sera movido e depois o personagem que vai ficar com tal 
item. Voce pode mover qualquer item de qualquer persona- 
gem para qualquer outro com esta opcao. 



mmZ 5 (ToThrow Away) 



A terceira e ultima opcao do menu IMPLEMENTS e para 
jogar um item fora. Apos escolher a opcao IMPLEMENTS e 
o personagem que esta com o item indesejado, escolha a 
o pcao'To Throw Away" e entao indique o item a ser jogado 
fora, Detalhe: voce NAO podera recuperar o item que voce 
jogar fora, 



mffi (EQUIPMENT) 



I Aqui e onde voce equipa os 
seus personagens (que novi- 

* dade!). Nesta opcao aparecem 
mais alguns dados importan- 
tes. Depois de escolher a op- 
cao EQUIPMENT e o persona- 
gem que voce deseja equipar, 
a tela ao lado vai aparecer, Aqui 
voce vera no topo a esquerda 
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o icone de EQUIPMENT com o sen respective nome em japo- 
nes logo abaixo; urn pouco a direita estao os dots i cones fjfSfijj) 
que serao explicados logo abaixo: no topo ao centro da tela 
esta a quantia em dinheiro do grupo; na parte direita do topo 
da tela aparecem uns nomes que serao explicados adiante; 
abaixo aparecem algumas janelas. 

j A janela superior esquerda 
' j^ja mostra as caracten'sticas atu- 
■ i . . ais do personagem. Novamen- 
te do lado esquerdo estao a 
r Jj£i \ foto, o nome e o nfvei. Agora do 
lado esquerdo aparecem as ca- 
racteristicas Power Hipty, 
Strength (L^ ■.£<), Speed 
(TS'^S) e Run (¥j v <£ respectivamente. 
;.j fc - e , ;,.,. ■ ■•&&?. : ■ — ~~t A janela superior direita mos- 

i-^&^MMj sip-feff*! traos equipamentos atuais (6 

p , ^gf*irf,;& I tipos deles) e mais algumas 

^li^§ j£> . | caracteristicas que tnfluenct- 

-^ ?f^?^#i-f^f.- ;; ^f am na batalha. Os equipamen- 
tos sao {de cima para baixo e 
da esquerda para a d ireita) Weapon (5, g), Armor (Vt 5 [% Sho- 
es «-3), Shield (TzZ), Helmet (fr&iZi e Accessory 
(7 9^Z^t U — )■ Abaixo dos equipamentos, estao as caracte- 
risticas Attack (C 5 If &), Defense (l£ 5 £ 4, Agility (z 5 it" 5J 
e Move(;,\y-'^i)- 

Explicaremos a janela central juntamente com os dois co- 
rn a nd^s_dojne£U^QUIPM E N T. 

[§MW (Change)) 

Com este comando voce 
muda os equipamentos de 
seu personagem. Selecione 
a Opcao EQUIPMENT, entao 
o personagem a se trocar os 
equipamentos e depois o 
comando "Change", Entao 
voce devera escolher qua! 
equipamento sera trocado 
(Weapon, Armor, Shoes, Shield, Helmet ou Accessory), 
perceba que na janela central aparecem os equipamentos 
do tipo selecionado que estao disponi'veis. CCiocando-se o 
cursor sobre um dos equipamentos disponi'veis para tro- 
ca, na janela com a foto do seu personagem voce percebe- 
ra as mudancas de Status que este equipamento fara em 
seu personagem (mudancas negativas em azul e mudan- 
cas positivas em amarelo). A pequena janela na parte infe- 
rior da tela traz as caracteristicas (mudancas de Status e 
outros efeitos) do equipamento no qua) voce esta com o 
cursor (lembre-se que todas estas caracteristicas estao 
nas tabelas publicadas na edicao passada). 

3£^ (Exchange)] 



Este comando e para voce 



.equipar um personagem 
i»om o equipamento que 
esta em outro, ou seja, tro- 
car os equipamentos de um 
personagem para outro. 
Novamente selecione a op- 
cao EQUIPMENT, depois um 
dos personagens que tera o 
equipamento trocado, entao escolha o comando"Exchan- 
ge' : . Em seguida voce estara com o cursor sobre os tipos 
de equipamento, perceba que a janela central se dividiu em 
duas partes. Escolha o tipo de equipamento que sera tro- 



cado e entao seu cursor vai para a janela central da direita, 
onde estao os equipamentos do tipo escolhido dos outros 
personagens. Na janela central da esquerda aparece a foto 
do personagem que esta equipado com o equipamento 
selecionado e os valores de suas habilidades (Power, Str- 
ength, Speed e Run), Perceba que aparecem as alteracoes 
que a mudanca de equipamento fara em ambos os perso- 
nagens (olhe nas duas janelas da direita, onde estao as 
fotos dos dois personagens que estao envolvidos na tran- 
sacao de equipamentos). Colocando o cursor para baixo 
na janela central da direita, voce vera os equipamentos 
que estao com os demais personagens do grupo e podera 
troca-Jos. A fina janela inferior mostra novamente as ca- 
racterfsticas do equipamento selecionado. 




Nesta opcao voce pode confe- 
rir as magias (e usar algumas 
delas) e skills de seus pe 
nagens. Escolha o menu 
G1C-SKILL e entao o persona- 
gem que voce vai consultar. A 
tela ao lado vai aparecer. No 
topo da tela, da esquerda para 
a direita, estao o fcone repre- 
sentative do menu MAGIC-SKILL com seu respectivo nome 
em japones (que eJHSi ou "Magic" se a opcao selecionacia for 
LEVEL1 , LEVEL2 ou LEVEL3, e fx" ou'Skill" se a opcao seleci- 
onada for SliS), a barra de opedes deste mesmo menu 
$$£&*£)> a quantia em dinheiro de seu grupo e o nome da 
magia em japones. Abaixo estao as janelas. A janela superior 
esquerda ja e eonhecida {aquela com a foto do seu persona- 
gem, o HP, SP, MPs e Status) e a janela fina inferior tambem 
tern a mestna funcao (descrever a magia ou skill seleciona- 
da). As demais janelas variam de acordo com a opcao seleci- 
on ada, portanto va rnos explicar estas opedes antes. 



i rc^mi 



4. 1.U5 



EXP. 241. 

exp. so 



Aqui voce confere as magias de ni'vel 1 que o seu persona- 
gem possui. Para tanto, escolha a op^ao MAGIC-SKILL a 
partir do menu principal e depois escolha o personagem 
do qual voce quer verificar as magias. Entao, automatical 
mentea tela de"LEVEL1" vai aparecer. vejamos as janelas 
da tela deste menu. 

A janela que aparece abai- 
xo da janela com a foto de 
seu personagem mostra o 
nfvel de seus elementais e 
il.*>5 exp, 24 a experiencia atual de cada 

^E«7 EXP W um deles (lembre-se que, ao 
"V. -^ ■ ^SfctirlliiZj chegar a 100 de experien- 
cia, o elemental sobe para o 
proximo nivel). De qima para baixo, temos os seguintes 
elementais: 

-■ ~ ''*■""" "1 Water H'Earth 

A janela maior, que fica do lado 
I direito, mostra todas as magi- 
I as que o seu personagem ja 
■ [i> .*:, i aprendeu. No topo esquerdo 

f desta janela voce confere o MP 
atual/total do ni'vel selecionado 
(MP de ni'vel 1 no caso) e abai- 
. xo seguem-se as magias pos- 
-' sufdas pelo personagem em 
questao. Vejamos agora o que significa cada um daqueles 
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(cones em caaa magia. u primeiro icorifc H^e a(jaicw *™ 
lado esquerdo representa o elemental ao qual a magia per- 
tence, que sao os ja conhecidos Fire, Wind, Water e Earth e 
os mistos Lightning, Snow, Wood e Meteor. Vejamos os fco- 
nes destes etementais e qual a combinagao necessaria 
para obte-los: 



15P 46/ IS 



now 



Water 



T: Wood = ft Water + E Earth 
E Meteor = E Earth + M Fire 

Detathe: sao 4 elementais basicos -Fire, Wind, Water e Ear- 
th- que podem gerar magi as de elementais basicos ou mis- 
tos, ou seja, voce pode trocar os Mana Eggs por um eleme- 
tai basico para o seu personagem e entao evoluir os ele- 
mentais dele para obter magias de elementais mistos 
-Lightning, Snow, Wood e Meteor-, mas nao se preocupe 
com isso ainda, logo explicaremos este topico com mais 
detaihes. Apos o icone, de elemental, segue-se o nome da 
magia (em japones); abaixo do nome vem o nivel atual dela 
(em estrelas); mais a direita vem o gasto em MP que a 
magia necessita para ser feita e, por ultimo, o(s) 
elemental(is) que a magia tern como atributo (uma magia 
de Lightning por exemplo, tern Fire eWind como atributos), 
ou seja, ela tern maisefeito sobre inimigos que tern este(s) 
elemental(is) como ponto f raco. 

Se uma magia estiver com o nome iluminado em branco, 
significa que voce pode usa-ia no menu mesmo, basta se- 
leciona-la e escolher em qual personagem voce vai utiliza- 



Tudo igual a opsao"LEVEL1 ,mas para magia 

Basta apertar -» enquanto estiver na tela de magias de 

nivel 1 e voce sera levado a tela de magias de nivel 2. 

SLEVEL3] 



levado a tela de magias de nivel 3. 

f BEtlS (Confirmation)) 

§ Aqui voce confere as Skills que 
Bjj seu personagem possui. Aper- 
te -» enquanto estiver na tela 
| de magias de nivel 3 e voce 
I sera levado a tela de Skills. As 
I janelas direita e inferior esquer- 
I da diferem um pouco das jane- 
las de magias de niveis 1 , 2 e 3, 



A janela direita tambem difere 
um pouco das demais, pois 
agora ela traz as caracten'sti- 
■ T&b cas das Skills do personagem 

selecionado. No topo da janela 
a esquerda voce tern o SP atu- 
al/total de seu personagem. 
Abaixo esta a lista de Skills. 
I j .-■■-■■- -■'' '• ' Repare que na parte esquerda 

da janela, em algumas Skills, tern o icone de um elemental, 
este e o atributo da Skill. Se uma Skill tiver Fire como atri- 
buto (caso da Homura Muchi ou Flame Whip de Fiena, a 
terceira Skill na foto), ela vai ter maior efetividade em aivos 
que tenham Fire como ponto fraco, Em seguida estao o 
nome e o nivel atual da Skill, depois o custo em SP para se 
realizar tal Skill e, por fim, a arma (e elemental, se tor o 
caso) evoluidos para se conseguir esta Skill, ou seja, a 
arma (e elemental) que voce evoluiu para obte-la. As Skills 
que tern o nome iluminado em branco sao as que voce 
pode usar em batalha com a arma que o seu personagem 
estiver equipado no momento, e as Skills com nomeescu- 
ro nao podem ser usadas. So para entender melhor, voce 
nao pode usar uma Skill de Knife se o seu personagem 
estiver com umWhip equipado, entendeu? 



Esta opcao e para voce confe- 
rir o Status atual de seus ele- 
mentais e armas, e saber o 
quanto falta para ganhar uma 
| nova magia ou Skill. Para aces- 
sar este menu, escoiha a op- 
cao SKILL a partir do menu 
principal, entao selecione a 
personagem que voce quer 
consultar e a tela acima vai aparecer. No topo da tela, da 
esquerda para a direita, estao o fcone representative do menu 
SKILL com seu respectivo nome em japones, a barra de op- 
g6es deste mesmo menu (i!lf3^) com ° nome da 0P?a° 



veja as diferencas: 



.EXP. IA 
,LV.15 EXP. 7 



Desta vez, a janela abaixo da 
janela com a foto de seu per- 
sonagem mostra o nivel e a ex- 
periencia atual das armas que 
o seu personagem pode usar. 
Vejamos qua is os tipos de ar- 
mas temos em Grandia: 



,Axe Blade E5 Bow 
IS Knife pMace Si Whip 



me, mostra a foto do seu personagem e as caracteristicas 
Power, Strength, Speed e Run respectivamente. As outras 
duas janelas variam de acordo com a opcao selecionada, 
entao vamos a elas: 

Mg£&LV1<MagicUH)) 

Aqui voce consulta as magias de nivel 1 que o seu perso- 
nagem ja possui e quais ainda pode aprender. Para isso, 
escoiha a op^ao SKILL no menu principal, depois o perso- 
nagem a ser consultado, entao a tela "MagicLVI " vai apa- 
recer. Vamos ver agora as janelas que aparecem neste 
menu: 

T*l A janela esquerda inferior indi- 
i ca as mudancas de Status que 
+ 1 a evolucaode elementais cau- 
sa m em seu personagem, esta 
i_ys %£<it0*;-v $ a }anela entitulada "Skill Up 
>;L«AS HP + 1 Parameter". No topo da janela 

'/•tjy. *5&ifj±% vem a indicacao SlioX^f JL^ 

MP+2 (Magic Skill MP+2), isso 
significa que cada nfvei que 
voce evoiuir de qualquer elemental, seu personagem ga- 
nha 2 MPs distributdos aleatoriamente entre os 3 niveis. 
Alem destes 2 MPs ganhos com evolueao de elementais, 
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cada elemental ainda tem urn para metro de evolucao e*- 
tra. Veja no quadro que Fire (ffi) da +1 de Speed (ijl^j) 
por hivei ganho, ou seja, a cada nivel que voce evolui do 
elemental Fire, seu personagem vai ganhar +1 de Speed, 
Evolujndo Wind (Ri) seu personagem ganha +1 de Run 
(a 5 'J k O- A cada nfvel que voce ganha de Water (B) seu 
personagem ganha mais +1 HP (nao o atual, mas sim o 
maximo). Por fim, evoluindo-se Earth {&% seu persona- 
gem ganha +1 de Power {-p, ff< £,). 

Tf A janela direita mostra as ma- 
%->■>??■>.■?■>■> & is gias que voce ja possui e aque- 

,,-> ? .>, > .,i i„ ' , ; las que o seu personagem ain- 

iij >5 ^ f : Q da tern para ganhar (ouap'reri- 

???????-' if; * a der, se voce prefer ir). Na lista 

!>»??:'•'■ "" if. f ii de rnagias, o que aparece pri- 

i*(o7 t •-, meiro e o nome da magia (em 

■ ■'■■>■■>■■ i * japones) ou entao aparece 

????????? se voce ainda nao 
^s^^ywX^ j b.to- . j aprendeu a magia. A direita do 

nome, aparece(m) o(s) 
elemental(is) e o(s) nivel(is) com o(s) qual(is) voce apren- 
deu ou Ira aprender a magia, ou seja, se aparecer o fcone 
do elemental Wind com um numero 10 e o fcone de Water 
com um numero 8, significa que voce aprendeu ou ira apren- 
der a magia em questao quando voce tiver nivel 10 em 
Wind e 8 em Water. 



iJI;SLV2(MagicLV2) 



Mesma finalidade do menu an- 
terior {"MagicLV 1 "), mas para 
as magias de ni'vel 2. As jane- 
las tambem sao as mesmas e 
tem os mesmos icones. Para 
acessar a opcao i 'MagicLV2", 
basta apertar -» enquanto es- 
tiver na opcao "MaglcLVI ". 



J£LV3(MagieLV3)i 



Mesma finalidade do menu an 
terior ("MagicLV2"), mas para 
as magias de nivel 3. As jane- 
las tambem sao js mesmas e 
tem os mesmos icones. Para 
acessar a opcao "MagtcLV3", 
basta apertar -> enquanto es- 
tiver na opcao "MagicLV2". 



ft (Skiiijl 



O menu Skill ja difere urn pou- 
co dos anteriores por tratar, 
obviamente, das Skills e armas, 
nao mais de magias e elemen- 
tais. Para acessar esta opcao, 
aperte -> na opcao ''MagicLV3 < '. 



vg^-si^i;' j A janela esquerda inferior indi- 
ca as mudancas de Status que 
y-2; a evolucao de armas causam 
.V; em seu personagem. No topo 
^+ i;^ da janela vem a indicacao 

^v^X^JU MP+2 {Weapon Skill 
MP+2), isso significa que cada 
■ ■ ' ' ■ . . '-' nfvel que voce evoluir dequaf- 
quer arma, seu personagem ga- 
nha mais 1 SP (do valor maximo). Alem deste SP ganho 
com evolucao de armas, cada arma ainda tem um parame- 



. ft p+ i 

A?J-U10 £tfv&*2 



iro ae evoiucao exira. aiaae (fcT) da +1 ae Power (^ f^ £>) e 
+2 de Speed (^"[^i^$) por nfvel ganho, ou seja, a cada 
nfvel que voce e *olui da arma Blade, seu personagem vai 
ganhar +1 de Power e +2 de Speed (alem de +1 SP). Evolu- 
indo Macefj^), seu personagem ganha +2 de HP (maximo) 
e +1 de Strength (fz\ % U j: <). A cada nfvel que voce ganha de 
Axe (££) seu personagem ganha mais +1 de HP (maximo) e 
+2 de Power f5 jp £). Ao ganhar mars um ni'vel de Bow (J3), 
seu personagem ganha +1 de HP (maximo) e +2 de Power 
K #>£)■ Ao evoluir Knife (JJJ), seu personagem ganhara +1 
de HP (maximo) e +2 de Run (■? 5 \) j: O- Finalmente, evolu- 
indo-seWhip, seu personagem ganha +1 de HP (maximo) e 
+2 de Speed CfrU'-frg). 

A janela da direita mostra as 
Skills que seu personagem ja 
possui e as que ainda tem para 
^sa«?fifc.o5Jii aprender. Movamente, o nome 

W$ a . em japones eoprimeiro a apa- 

???/?.?.3 ■???S?.v6,r ? 10 I io recer (a esquerda) e se tiver a 
^st?'5|a^3?ii'S5-a.sife tzn^g- indicacao "?????????" e por- 
*■ Vc'k?;25^22 que voce ainda nao aprendeu 
7?A?7;^^ tal Skill. A direita do nome es- 
j????;-?a^>?.k.-?,?tf??g?;?; ■ | tao os requisites para se apren- 
der a Skill (perceba que algu- 
mas, alem de armas, precisam de elementais). Se tiver o 
icone de Axe com o numero 16, o fcone de Wind com o 
numero 10 e o fcone de Water tambem com o numero 10, 
significa que voce necessita de nivel 16 em Axe e ni'vel 10 
nos elementais Wind eWater (isso indica tambem que voce 
so podera executar esta Skill se o seu personagem estiver 
equipado com Axe e que o ataque tera como atrlbuto, os 
elementais Water e Wind). 






Esta opcao e para voce confe- 
rir o Status geral de seu perso- 
nagem. A qui voce confere tudo 
o que voce precisa saber so- 
| bre o seu personagem. Para 
| acionar esta opcao, basta se- 
leciona-la a partir do menu prin- 
cipal, e entao escolher o per- 
sonagem que voce quer consultar, a tela acima a esquerda 
vai aparecer. No topo da tela a esquerda voce confere o fcone 
representativo do menu Status e o nome deste menu logo 
abaixo. Mais ao centra da tela, ainda no topo, temos a quantia 
em dinheiro que o seu grupo carrega e abaixo as janelas. A 
janela superior esquerda mostra a foto do seu personagem 
com o nome dele e o seu nfvel atual, a direita da foto, ainda 
nesta janela, temos as suas caracterfsticas atuais: Power 
C5 ff'^) e seu valor logo abaixo, Strength (fcf"? j: <) eseu va- 
lor atual, Speed (lH£^£) e o seu valor e Run (f 5 vj £ <} com 
o seu respectivo valor. A janela superior direita mostra os 
equipamentos atuais de seu personagem e mais algumas 
caracten'sticas que influenciam na batalha. Os equipamentos 
sao (de cima para baixo e da esquerda para a direita) Weapon 
(^S), Armor U«5^), Shoes « o), Shield (fzT), Helmet 
(JbVvi^ e Accessory (7 $ Htt^ 'J — ). Abaixo dos equipamen- 
tos, estao as caracterfsticas Attack (C^lf^), Defense 
(ffS^i); Agility (Z5ii 5) e Move (L^5)- A janela inferior 
esquerda mostra os Status atuais do personagem, na ordem: 
HP (atual/maximo), SP (atual/maximo), MP de nfveis 1, 2 e 3 
respecti vamente (atuais/maximos) e os Status f ixos que ele 
venha a possuir no momento, abaixo esta a experiencia total 
que o personagem adquiriu durante o jogo (Total Exp.) e pof 
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fim, a quantidade de exper 
quirir para atingir o proximo ni- 
vel (Next). A ultima jane la, a in- 
ferior direita, mostra os niveis e 
experiencia atuais das armas 
que o seu personagem pode 
usar (a esquerda) e dos elemen- 
tais que ele possui (a direita). 



IQBSERVAQ OESj -^M« 



1) Apos escolher qualquer op- 
cao do menu principal e tambern 
o personagem, voce pode alter- 

nar entre os personagens apertando L ou R, ou seja, vocfe nao 
precisa voltar para o menu principal e escolher outro perso- 
nagem para consulta-lo, basta apertar L ou R para alternar 

nara alA t 

2) Lembra-se do nome em ja- 
pories que sempre aparece no 
topo da tela a direita? Este que 
esta circundado na foto ao lado. 
Ele indica o nome dos itens, 
equipamentos e magias dos 
quais voce esta com o cursor 
sobre, mas em Kanji; e e o 
nome que aparece neste local que esta em nossas tabelas, 
nao o nome que aparece na lista, entao fique esperto. 



jo nome em ingles. A primeira linha ainda tern 
dois fcones: o fcone da esquerda (Justin empunhando 
uma espada) e o que represents Skills e o icone da direi- 
ta (corn urn close do rosto do personagem) representa o 
personagem possuidor das Skills em questao. A segun- 
da linha (amarefa) lista os campos utilizados para des- 
crever cada Skill. Aqui temos , o Nome em Japo- 

nes ; , e o Nome em Ingles; , indi- 

ca o nivel que voce deve atingir de certa(s) arma(s) e/ou 
elemental (is) para aprender a Skill. Indicamos os niveis 
necessarios no campo "Skill Necessaria" com fcones. 
Repare que algumas Skills precisam de combinacoes 
de duas ou mais armas e as vezes tambern de elemen- 
tais. Confira abaixo quais sao as armas e elementais uti- 
lizados: 

ARMAS: £_ 

KNIFES 



"^AXE 
^BLADES 

\j§BOWS 

ELEMENTAIS: 

Dearth 



MACE 



WATER 



FIRE 





Para nao perder o costume, aqui estao mais algumas 
tabelas. Desta vez trazemos as tabelas de Skills dos per- 
sonagens, as ultimas tabelas de Grandia. Nestas, lista- 
mos as habilidades que cada personagem aprende pelo 
inao. A linha de toDo tern fundo oreto e amarelo escuro 



com o nome do personagem em japones seguido pelo 



nplificar as coisas, vamos pegar como exemplo 
a Skill Thunder Sword de Justin. Nela voce ve, no cam- 
po "Skill Necessaria", o icone de Blade com o numero 
23, o icone de Fire com o numero 17 e o icone de Wind 
tambern com o numero 17; isso significa que para con- 
seguir esta Skill com Justin, e necessario evoluir Blade 
com ele ate o nfvel 23 e os seus elementais Fire e Wind 
ate o nivel 17. Na proxima coluna temos , que 

indica a quantidade de SP que o seu personagem vai gastar 
para fazer a Skill. A coluna , como oproprio nome diz, 

indica qua! o efeito da Skill, ou seja, o que ela faz ou causa. A 
coluna , indica qual o raio de alcance da Skill. Aqui, 

o raio de alcance e indicado por estrelas, cada numero de 
estreias indica urn alcance diferente, quanto mais estrelas 
maior e o alcance da Skill. A lista de alcance ja foi publicada 
na edicao passada para as magias e tambern vale para as 
Skills, mas para quern pegou o bonde andando, ai vai a lista 
novamcnte: 



ataque ou Status negativo ou aliado se for de cura ou Status 
positivo) .- '"■■ 

* ^.Pega os personagens (inimigo se for magia 
rT "^malefica ou aliado se for magia bonefica) 
em umraio de a$ao llmitado, equivalente ao raio da 
magia de nivel 1 "Burn 

•' . i i i Peaa os personagens (inimigo se for 
W tX ^^ magia malefica ou aliado se for magia 
benefica) em um raio de acao medio, equivalente ao 
raio da magia de nivel 1 "Ran'na" 

* l i i Peqa os personagens (inimigo se r 
W ^ M for magia malefica ou aliado se for . 
magia benefica} em um raio de acao vasto, equiva- 
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ijf l)t *4r ^Jt ~^t Pe Q a todos OS personage ns (inimigo se for 
^ r\ r\ magja malefica ou aJrado se for magla benefi- 
ca) 

Passemos entao do alcance para o campo . Aqui esta* 

indicado o poder da SkilJ, ou seja, o quao poderosa ela e. Isso 
so e vaiido para Skills de ataque ou de cura, ja que as outras 
tem efeito especifico e fixo, nao variam em poder. O poder da 



■ 
Skill tambem e indicado por estrelas, quanto ma„ 
mats poderosa e a Skill, ou seja, ela tira ma is energia do opo- 
nente ou cura mais HP de seus personagens. Por f im, temos 
o campo , que indica se a Skill e boa ou nao 

para ser usada contra os chefes. Aqui usamos o mesmo sis- 
tema de estrelas, quanto mais estrelas, mats util e a Skill 
contra urn chefe.Veja agora as tabelas. 



m v-v> 


It~y yffim (skills de justin) £i!fc3.ir 


NeJ 


Net 


Shift Nccessaria 


SP 
gasto 


Efeito 


Aicance 


Power 


Contra 

Chefes 


|VX^? y va 


V Slash 


81 


14 


Ataque 


* 


*** 


**** 1 


W/Ki 


W Slash 


N6,&4 


20 


Ataque 


* 


**** 


*** 


!i/3 -yiJ^X—J 


Shockwave 


M7.H5 


30 


Ataque 


**** 


*** 


* 


3&M 


Celestial Sword 


M10.S12 


32 


Ataque (Critical) 


* 


***** 


*****! 


fiisja 


Crimsom Lotus Sword 


812.08 


32 


Ataque (Fire) 


* 


*** 


** 


#3ftf 


Ice Fang Kill 


mwMw.ma 


36 


Ataque (Snow) 


*** 


*** 


** 


B9*» 


Thunder Sword 


823.E317.EI17 


40 


Ataque (Lightning) 


* 


*** 


* 


TK$r&t-? 


Aura of the Deathless 

Body 


820,825,822 


45 


Dura aproximadamente 2turnos, 
rfetende todos os ataques inlmlaos 


* 




*** 


wMm 


Dragon Position Sword 


816,^7.06 


45 


Ataque 


***** 


**** 


*****! 


mmmm 


Heaven and Earth God's 
Bright Sword 


832,829,^30 


90 


Super Ataque 


***** 


***** ** 



NeJ 



Net 



P— fflft*?£ 



toft r^> A " f j 



SilTO 



|M5fcua6< a 5 



P* — (Jr'f*?— 



mm r^-fh i j 



Pooie Body Kick 



Reinforcement 
[Cheer Upf] 



Manmar u Wakka 



Roiling Strike 



Sleepy Yawn 



Pooie Fire 



Reinforcement 
IFiqntfl 



7. '■— & fit (smus DE SUE) 



Skit! 
Necessaria 



Si 



H1,E1 
NT 



(310 



S10.E13 



E12.H2 



SP gasto 



8 



18 



30 



28 



36 



&8,a2,0]3 



16 










Efeito 



Ataque 



Recupera urn pouco 
deHP dos aliados 



Ataque 



Ataque 



Causa o- Status Sleep 



Ataque (Fire) 



Aumenta attack 



Alcance 



***** 



**** 



***** 



^%.^% ps> ^% 



**** 



?* ^% ^s ^T JPC 



Power 



** 



** 



Contra 
Chefes 



*** 



** 



*** 



** 



*** 





■ ■ .: 




'"— J~0W (SKILLS DE FIENA) 


y» 


% ; V|;J 


NeJ 


Net 


SK 


ill Necessaria 


SP gasto 


Efeito 


Aicance 


Power 


Contra 
Chefes 


b^&if 


Knife Throw 


H3 


10 


Ataque 


* 


** 


*** 


l&AtW 


Confusion Throw 


S10 


28 


Ataque 


***** 


** 


** 


\LtfhU3- 


Paralyring Whip 


194 


15 


Causa o Status Paralysis 


* 


*** 


* 


StfiA^ 


Flame Whip 


Ifil14.bl12 


32 


Ataque (Fire) 


**** 


*** 


*** 


!|f?frC5A^ 


Thunder Emperor 


H24,ES15#I5 


38 


Ataque (Lightning) 


* 


**** 


*** 



NeJ 



tai^fi/a •> h 



Httmn 



H?&& 



F~\?y$" 



H*f&& 



Ne! 



Mage Shoot 



MogeBomb 



Moge Injection 



Doping 



Moge Steal 



¥ K©ttfSKFil5MGW 



Skiii Necessaria 



E5 



E12 



£l15,&6 
&19.S10 



S13,S8,E15 



SP 

gasto 



14 



38 



45 



20 



10 



Efeito 



Ataque 



Ataque 



Transfere o SP de um 
aliado para Gid 



Aumenta todos os Status 



Rouba item, a batalha 

precisa termlnar em 1 

tamos para conseguir 



Aicance 



*** 



Power 



** 



Contra 
Chefes 



** 



***** 



*** 



*** 
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NeJ 



Effi&flff 



W&ktfv 



Net 



Hying Dragon Kill 



Great Eruption Kill 



NeJ 



PER*- 



Mist Pattern 



Isamstt' 



lAjfjtfttf 



laaffy 






11$ 



Dragon Position 
Sword 



We/ 



Skill Necessaria 



S4 



S8.B3.Q3 



Hl6,ffl7,06 



SP gasto 



14 



24 



45 



Efeito 



Ataque 



Ataque 



Ataque 



Atcance 



**** 



***** 



Power 



**** 



A** 



**** 



Contra 
Chefes 



***** 



** 



***** 



7*ff>f£(SMU5PfBfiP; 



Remote-Controled Throw 



Eight Directional Throw 



Body Split Kill 



Hot Blooded Throw 



Blinking Killer Sword 



Discutter 



Demon Ball 



Skit! Necessiria 



H5 



B7 



B22 



S12.S9 



E12.EJ10 



H16.S14 



S10,S7,B15 



S20.S18.S15 



SP gasto 



Teleporta corn os ataques inimigos 



14 



40 
27 



36 



25 



30 



40 



NeJ 



htew Demon Ball 



Net 






85 



Efeito 



Ataque 



Ataque 



Ataque 



Ataque 



Ataque (Morte Instantanea) 



Ataque (todcs os inimigos em 
tinha) 



Ataque 



Akance 



***** 



***** 



Power 



*** 



*** 



**** 



*** 



*** 



***** 



Contra 
Chefes 



** 



*** 



**** 



** 



** 



***** 



Ataque 






JPfffiW (SKILLS JMF'JHIIJM) 



^JU^^'Jri 






Milda Kick 



Continent Cutter 



Milda Chaotic Dance 



Skill Necessaria 



S10 



S13.S15 



S20.S21.S24 



SP gasto 



16 



40 



75 



Efeito 



Ataque 



Ataque 



Ataque 



Atcance 



***** 



Power 



*** 



*** 



***** 



Contra 
Chefes 



**** 



*** 



***** 



NeJ 



m^m 



bft<&4fra 



Wef 



Red Shock 



Dance of Temptation 



SHff Necessaria 



H10 



H18 



SP gasto 



28 



34 



Efeito 



Ataque 



Drena MP 



Atcance 



Power 



*** 



1 



Contra 
Chefes 



** 



** 



' _ _ No inicio do jogo, nao mate os etie- 

CmPITULO 4* fes muito rapido. Aproveite que eles 

tern alto HP! Use-os para evoluir 

f f^\ * primeiro seus elementais (com va- 

/ / 7 C C\ ^ rias ma 9' as de efeito ) e depois as 
_X— ' v\f\AVfJ armas (com muitos ataques fra cos). 
" te e urn bom metodo para evoluir 



■■ 



Skills que combinam armas e elementais sao super 




toque todos os outros em Defend no Auto-Battle (nao se es- 
queca de apertar o botao L. Se precisar de mals explicaeoes 
sobre Auto-Battle, eonfira na proxima edicao). Com isso eles 
vao apenas defender efugir dos inimigos, voce nem vai preci- 

. ■■ i_ rt km.* «Ia^ a ■ A c-A ■a+'a^ar atarar & 



atacar com o person age m que voce quer evoluir. Se as coi- 
sas complicarem pro seu lado, aperte o botao B para desati- 
var o Auto-Battle. 

Ouando urn personagem deixa o seu grupo, ele deixa 



MiiffliM 



ao deixar o seu grupo, 



Sword de Justin e uma das methores para se fazer isso. 



nagens se machucarem em objetos do cerwio Jjop-J ^,S^ ^ Entlo^iu^s p.oritari- 

que caem, entre varios outros, e depots usar magias para j u m u m " u «* 

recuperar HP. Faca isso de preferencia perto de urn Save a mente. 

Point, assim voce pode facilmente voltar ate la e reeuperar ^^^ f /"^ *-%.+/% 4 \ « ■% i i /■» /"l 

seus MPs para repetir tudo novamente depois. r~)lO l1£ I Oil [flViwM*. 

Se voce quer evoluir rapidamente urn personagem, co- IJ v v w \^/ 
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SATURN 



■ 



mmiruiMJWH MX* 



v 




Parizef Dragoon fora um dos maiores (se nao o maior] sucessos de 
Saturn na epoca de seu laneamento, juntamente com Daytona USA, Virtua 
Fighter e Clockwork Knight. Apesar da utiiizar-se de uma nequena parts do 
potencial do console, o game ja ganhava fas no mundo inteiro com suaa 
CGs, estilo de jogo e en redo cativantes, contando as aveniuras de Rand 
que, apos se separar do grupo de Hunters, presencia a derrota do White 
Dragoon Knight, encarregado de acabar com o Imperio que utilizava-se das 
Ancient Weapons, armas biologicas criadas por eiviliza^oes esquecidas e 
encontradas em ruinas distantes dos olhos curiosos da humanidade, para 
expandir seu poderio atraves da forga. Este, o White Dragoon Knight, termi- 
na por passar o fardo, juntamente com o dragao azul, Ladi, ao jovem, 
partindo entao para a eternidade. Rand aceita, engajando-se contra todos 
os tipos de barreiras impostas pelo imperio. Ao fim, ap6s tantas batalhas, o 
destecho surpreendente: Ladi envolve Rand com um escudo de for? a e, em 
seguida, suicida-se, explodindo com seu corpo a sede Imperial. Rand e 
poupado, mas a memoria do dragao ainda permanecera em seu coraeao e 
no de milhares de fas por muito tempo... 

O estilo inigualavel e repieto de acao. aliados ao envolvente enre- 
do. proporclonaram uma diversao ha muito esquecida. tornando-o um gran- 
de sucesso desde o seu langamento. O Character & Background Design 
criados por Moebius to ram Lima revolucao no conceito de "inimigos" e "cria- 
turas". Animais que mesclavam partes biologicas a metais ou ate mesmo 
rochas, cruzando os ceus com suas asas ou quaisquer que fossem seus 
meios. Fantastico Panzer Dragoon liderou a "lista dos melhores" por varias 

semanas, em todos os locais 
onde fora lancado, elevando 
bastante a fama do Team 
Andromeda (uma das subdivi- 
soes da Sega, como o Sonic 
Team e a Treasure), a produto- 
i ra do game. Os genios da 
sotthouse chegaram a criar, 





£ ! Tao logo empunhei a arma, percebi o 

^ J nuanto estava tremendo. Medo? Nervosis- 
mo? Nao sei. Apenas sei que continue! em 
(rente. Precisava fazer Cray men pagar. E tam- 
bem emontrar a menina da reliquia. E qual 
nao foi a minha surpresa ao descobrir que a 
nave estava abandonada. O silencio funebre 
imperava. Dirigi-me a ponte de comando, ter- 
minando por encontrar la aquete que parecia 
o ultimo sobrevivente da tripulacao O capitao 
parecia bastante ferido. mas nao me importei. 
Gritei, apontando para ele com minha arma, 
perguntando sobre Craymen. Pelo que pude 
entender entre os resmungos e gemidos, 
Craymen havia desertado, levando consigo Zastava e Arwen. Mai.,, O que 
levaria um importante Comandante das Unidadas imperials a abandonar 
seu mestre de tonga data? Mas minha preocupagSo maior era com a meni- 
na da reliquia. Perguntei. em seguida, por ela. Mas a resposta nunca veio. 
Assim que ele comegou a lalar, note! que tudo comegou a ftcar mais e mars 
avermelhado, Sem pensar, saltei, saindo do caminho da rajada que se 
seguiu. O capitao. contudo. nao teve a mesma sorte. Oihando para o rombo 
aberto, pude ver aquilo. Enorme, voando diante da nave que caia. Sobre 
sua cabega branca e encouracada, a menina que eu procurava. Fora da 
reliquia..." 







juntamente com o todo o roteiro, um linguajar prbprio para o game, mesclan- 
do alemao, toques de japones e eiementos de outras linguas. isso, claro, 
sem mencionar as miisicas, de qualidade fora do comum e as melhores CGs 
da epoca, que contribuiram em muito para que o titulo atingisse tal pafamar. 

Fol quando, em meados de 95/96. na era de ouro do Saturn, a tao 
esperada segunda versao foi langada. Com uma qualidade grafica muito 
superior a anterior, Panzer Dragoon Zwei (zwei, do alemao, signitica algo 
como "Braco Nuverrf) reforcara a fama de melhor Shooter do Saturn possu- 
ida por Panzer Dragoon, alem de um dos melhores Character & Background 
Design, por autoria, novamente, de Moebius. Toda a diversao encontrada 
na primeira versao estava de volta, mas con', uma jogabilidade melhorada e 
novidades incriveis. como a possibilidade de se evoluir seu dragao, ate que 
atinja a idade adulta, existindo inclusive varios finais diferentes, dependen- 
do da evolucao do dragao. 

Muito tempo depois do fim do Imperio que dominara boa parte dos 
territorios conhecidos, uma nova ameaca se formava. Do outro lado de tudo 
isso. numa pacata Vila de hunters, um grande numero de repteis bipedes, 
Leaders para montaria (como chocobos, mas Chocobos sao aves), mutantes. 
Segundo os mais velhos, isso era urn man pressagio. Mutantes erarn execu- 
tados, essa era a regra da vita desde a queda do Imperio. Mas um jovem, 
Lunji, nao fora capaz de matar uma criatura que nao tinha culpa por nascer 
daqueia forma. Assim, manteye por muito tempo escondido. o pequeno 
Lagi. Mas Lag! nao era como os outros mutantes. Lagi 
era especial. Ele possuia dentro de 
si o brilhd esverdeado da esperan- 
ca. Lagi era um dragao. Um dia, du- 
rante um treino de Lundi com Ragi, 
que tentava ensina-lo a voar, o 
vilarejo foi atacado pela nova ame- 
aca. IMinguem remanescera. Osdois 
entao partem numa luta incansavel 
contra o Novo Imperio que se for- 
mava e retirara deles tudo que ti- 
nham, exceto um ao outro. E, du- 
rante a odisseia, Lunji e o jogador 
comeeam a acompanhar o desen- 
volvimento do pequBno filhote, que 
termina como um grande cruzador 
dos c6us, e encara sua sina: utili- 
zar-se de todos os meios para aca- 
bar com o perigo que assola o mun- 
do Novamente, o dragao cede sua jjMMiiMllfflL 
vida pela seguranga do mundo, 
destruindo o mais poderoso dragao 
a a nave viva com a energia libera- 
da da explosao de seu corpo... 

Cinquenta anos ap6s a 
morte de Lagi, o Imperio novamen- 
te esta reerguido. As reliquias do 
passado continuam sendo o princi- 
pal objeto de desejo do Imperio. 
Varios pontos de escavagao foram 
criados, tudo para ter sob seu co- 
mando o poderio das aritigas ar- 
mas biologicas. Nesse contexto. em 
um afastado ponto de escavacao, 
Edge, um jovem Hunter de qulnze 
anos contratado pelo Imperio para 
fazer parte do time de seguranca 
de uma reliquia, tern seu posto ata- 
cado por criaturas das profundezas. 
Durante a batalha, o rapaz desco- 
bre o que realmente era a tal reli- 
quia: uma pedra, onde uma g a rota 
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parecia estar adormecida, Ao retomar da mina ata- prr 
cada, Cray men, o com andante imperial renegado, 
acompanhado de seus dois homens, Zastava, guer- 
reira misterioso, com uma mascara e um censo de 
humor muito estranho (as vezes lembra ate um 
pouco o Heidegger, de FFVH), e Arwen, seu braco 
direito. Um a um. os Hunters foram mortos. Edge. 
tentando impedir a matanca, tenta explicar a situ- 
agao ao comandante que vira uma pessoa la den- 
tro. Craymen se surpreende com a noticia. Arwen, 
em seguida, atinge o rapaz com uma coronhada. 
Este entao perde a consciencia. Quando acorda. 
ve a menina sendo levada com a reliquia. Ele ten- 
ta impedir, mas Zastava o esperava. 

O corpo de Edge cai sem vida no desfiladeiro abaixo. 
Uma pequena bola de energia se aproxima do cadaver, Atraindo 
toda a energia para dentro do rapaz, esta consegue traze-lo de volta a vida. 
Desorientado (e quase se afogando). o Hunter caminha ate uma especie cte 
plataforma. Infelizmente, nosso jovem her6i, com sua tao afamada sorte, se 
depara com um ninho das criaturas das prolundezas. E o melhor de tudo: a 
munigao da arma se esgotara,,. 

Do alto, um unico raio laranja desceu. Dele, 

outros incontaveis surgiram, perfurando a to- 

Rn| M das as criaturas. Assim que se recuperou, Edge 

viu aquilo. Como um Salvador vindo dos ceus. 

Era um dragao. Logo no primeiro contato en- 

tre ambos, estranhas memorias vieram a men- 

te do recem-ressuscitado. Cenas de guerrel- 

: : ros se degladiando. De White e Black Dragoon 

■ Knights. De dragoes atravessando os ceus 

Juntos, partem atras de Craymen, buscan- 

do vinganga e a recuperagao da menina na 

reliquia... 

E no decorrer da histdria, fatos que muda- 
rao por completo a vida de muitas pessoas. 
Pessoas que, direta ou Indiretamente, colo- 
cam-se contra ou a favor dos guerreiros. Pes- 
soas como Gash, membro do grupo de !a- 
droes de reliquias conhecido como Seeker, que tern a vida salva por Edge 
e seu dragao, tornando-se um grande mentor intelectual para o rapaz (alem 
de tira-lo de situacoes mais delioadas tambem). Ou Paet, o inventor que 
auxilia os aventureiros com seus inventos nos momentos oride a bravura 
nao e suficiente para transpor obstaculos. Mas, erttre todos, Azel, a misteri- 
osa garota mantida adormecida durante eras e eras em uma reliquia perdi- 
da, a a que mais se destaca, ganhando, com o tempo, uma confianga muito 
grande em Edge. Tudo, durante reencontros com velhos inimigos (lembra-se 
do ultimo chafe de Panzer Zwei?) e terrores. Durante a frenetica procura, por 
parte do renegado Craymen e do Imperador. pela torre que abriga em seu 
interior os maiores segredos da antiga civilizacao. 

Um enredo envolvente e catlvante, que fara com que voce nao 
consiga deixar este game antes de saciar sua curiosidade... 



Seguindo a tradicao da saga, Azel: Panzer Dragoon RPG utiliza-se 
de muito da capacidade grafica do Saturn, Ape n as para citar um exemplo, 
sao mais de duas horas de CGs. todas com vozes e efeitos sonoros ino'ri- 
veis. Tudo isso compilado em quatro CDs, 

Mas claro, como sempre, existem alguns pequenos problemas. En- 
quanto em algumas dessas cenas a movimentacao e tao perfeita que e 
possivel se perceber o sistema de Motion Capture (gravar imagens reals, em 
vanos angulos, para depois passa-las para o computador, onde sao traba- 
Ihadas), outras sao tao artificiais que chegam a frustrar as expectativas 
daqueles que jogam. Um exemplo perfeito disso e a seqiiencia que se 
segue logo apos a invasao de Edge a nave perdida que pertencera ao 
Imperio, afundada durante os eventos decorridos em Panzer Dragoon Zwei. 
Quando o jovem herdi inicia sua corrida, a lentidao toma-se mais, maaiis e 
maaaiiis visivel, Talvez a intengao tivesse sido adlcionar um certo torn drami- 
tico & cena. como na bem sucedida primeira seqiiencia, quando a escava- 
gao e atacada e o rapaz adentra a caverna, mas... O Team Andromeda 
deveria ter desacelerado tambem as balas que vem na diregao dele! Mas 
tudo bem. Descartando os defeltos de velocidade. ainda temos as (albas 
gr£ficas. Ha uma grande granulacao em algumas das cenas, o que, sem 
dtivida, impedem que as CGs se equiparem as do game anterior, ou sequer 
passem perto de Enemy Zero (Warp, Saturn), eonsiderado o game com as 
melhores CGs do Saturn. 



A parte grafica e muito boa, com cendrios e personagens completa- 
mente poligonais e texturizados em tempo real. As batalhas estao na mes- 
ma qualidade das presentes nos games anteriores, com efeitos de luz e 
sombra excelentes e um frame rate muito bom (30 fps). Enquanto fora do 
dragao. nas cidades (onde, alias, pode-se tanto visita-la durante a tarde 
quanto pela manha) ou labirintos, a movimentagao do personagem e seme- 
Ihante a de Lara Croft de Tomb Raider (claro, andando Edge NAO rebola...) 
do mesmo console, mas com slowdowns mais constantes, bem como a 
quebra de poiigonos. A texturizagao e bem ao estilo Panzer Dragoon, com 
destaque para as belissimas texturas simulando agua, vento e fogo (talvez 
uma das melhores de toda a Sega, perdendo somente para Mights). 

Caberia uma observagao neste ponto: a apresentagao. Sem duvida 
alguma uma das melhores de todos os tempos, no mesmo patamar da 
seqiiencia de abertura do anime Neon Genesis Evangelion, do Studio 
Gainax. Sequencias chaves, cenas marcantes, a sombra de Edge e Azel... 
Todas dispostas de uma forma onde a agao toma-se o fator mais importan- 
te, tornando-a uma das mais empolgantes do mundo dos games. 

Mas passemos ao som. Este sim pode ser eonsiderado superior a 
versao anterior. Varias faixas de naipe elevado, existindo, inclusive, re- 
makes de versoes anteriores. As vozes sao abundantes, sendo cerca de 
90% dos dialogos fatados. Somente a dublagem e um tanto falha sendo, 
alias, uma heranga japonesa (caso voce tenha tido a oportunidade de 
assistir a alguns episodios com o audio original de algum anime, em especial 
Dragon Ball, Z e GT, sabe muito bem do que falamos.,.). Em outras palavras, 
os labios algumas vezes nao acompanham as falas. 

O sistema de jogo e um dos melhores da Sega, que mostra. cada 
vez mais, saber criar uma interface facil e versatil (tomando como exemplo 
Shining Force III e tantos outros). Voce se movimenta, montado em seu 
dragao ou a pe e. quando deseja acessar algo ou falar com alguem, aponta 
o cursor e clica sobre ele. O mesmo vale para pegar itens ou entrar em 
algumas passagens, O sistema de batalhas tambem e eficiente, lembrando 
um pouco Grandia (Saturn, Game Arts); devido a acao freneticamente con- 
tinua. Existem tres barras que, tendo pelo menos uma cheia, e possivel, 
atraves do botao C, acessar o menu onde pode-se escolher antre atacar 
somente um oponente (com o laser de Edge), a todos (com a rajada do 
dragao), usar algum item (para recuperar alguma energia, BPs ou curar 
seus Status, como Poison, Stop, etc.), alguma das tecnicas (que gastam 
Berserk Points, recuperados atraves de itens ou Save Points) ou ate mortar 
o dragao durante a batalha. Tocando neste assunto, o sistema de Morph e 
um dos pontos altos do titulo. Ao atingir o Status de Valiant Wing (chegando 
ao nivel 8), o sistema de Dragoon Morph toma-se acionavel. Nele, pode-se 
disthbuir as caracteristicas, como forca, defesa, velocidade ou numero de 
alvos, movendo o pequeno cursor mais para a esquerda, para cima, baixo 
ou direita, respect ivamente. Fora os Status, a propria r 
morfologia do animal tambem muda, ganhando novos 
chifres, uma couraga mais resistente, asas com uma | 
maior envergadura, etc e etc. 

Finalizando: Azel: Panzer Dragoon RPG faz 
parte da assim batizada "ultima leva de games de 
Saturn", o que se resume em uma unica palavra: qua- 
lidade. Assim como o ocorrido com Grandia. Shining 
Force III ou Sonitf"R, A:PDRPG e um game como ha 
muito nao visto no console. Unindo bons g rati cos, um 
dtimo som e uma diversao bastante alta, sem contar o 
dtimo enredo e uma das melhores apresentagoes cri- 
ada para games Apenas para terminar, a versao ame- 
ricana esta prevista para o final.de abril, com o no me | 
de Panzer Dragoon Saga. Por fim, so para nao perder 
costume, pontd para a Sega e para o Team j 
Andromeda. 
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BUST AMOVE 



roce ja viu ou ouviu falar muito de Bust-A-Move? Esquega 
tudo que voce sabe ate agora! A Enix traz urn Bust-A-Move meio 
diferente e bem divertido, onde o objetivo e dancar e dancar. 

Os personagens tern o seu jeito de agir, cada qual com 
seu estilo de danca, Cada personagem apresenta um ponto forte 
na sua aparencia. Hiro por exemplo, que tern uma pinta de Elvis 
e se acha perteito. Strike, um detento que anda armado e nao 
deixa por menos na hora de gastar a sola do sapato, o cara ado- 
ra dancar e sonha em aparecer naTV como o melhordangarino 
de Rap. Gas-O, um maniaco por gases qufmicos, ele simples- 
mente detona. Outra personagem bem marcante e Shorty, uma 
adolescente que anda com seu fiel mascote Columbo, o rato, os 
dois viram uma dupla e tanto quando ambos comecam a dangar 
juntos. 

O game Ihe da possibilidade de habilitar mais quatro per- 
sonagens, sendo que infelizmente alguns deles nao tern final (tudo 
bem, quern sabe esse detalhe seja corrigido na continuacao, isto 
e, se sair). Ao jogar Bust-A-Move voce vai lembrar um pouco de 
Parappa the Rapper, mas com algumas diferencas, tais como 
nao seguir sempre a sequencia que o computador mostra. Em 
Bust-A-Move, voce pode optar em seguir a sequencia do compu- 




irger-Dog e Coiumbo. Para habttitai-los, 
voce iem queacabar o game (com quaiquer' per- 
sonagem) no Normal (voce habilita Capoeira), ds- 
pois acabe no Hard (habilita Rob o-Z). Agora basta 
acabar com Shorty e Hamm para terestes dois per- 
sonagens. 



tador ou voce mesmo montar a sua combinagao. Mas para isso, 
voce ja tern que ter tudo na ponta do dedo e pensar rapido. 

Os comandos sao bem simples, mas como ninguem nas- 
ce sabendo... Vai ser um pouco entediante, mas vamos a aula de 
danca; preste muita atengac na pequena barra de comandos que 
aparece a f rente do seu personagem, a barra vai sempre piscar 
quatro vezes e do lado da mesma, tern o botao que voce deve 
apertar depois de feita a sequencia. Mas atengao, voce deve aper- 
tar o botao na hora exata em que ele piscar. 

As vezes aparecem duas sequencias, mas isso nao quer 
dizer que voce tern que tazer as duas e sim escolher uma delas. 
Voce pode ficar alternando-as (fazer a de cima e depois fazer a 
de baixo e assim por diante) na ordem que quiser. Resumindo, 
nem sempre acompanhe o ritmo da mu- 
sica para fazer uma das sequencias que 
aparece. Os comandos podem ser feitos 
antes da barra piscar quatro vezes, mas 
o botao, voce tern que apertar so na hora 
em que ele piscar; a barra pisca quatro 
vezes e na quarta vez que a barra pis- 
car, o botao tambem vai piscar. Sempre um, dois, tres, quatro + 
botao. Veja mais detalhes, botoes e suas fungoes a baixo. 




Quando voce consegue um bom desempenho. pinta um Fayar 
Time. Seu personagem da um showzinho e uma amostra de 
sua danga 



Depend en do das seqtiencias, voc<3 pode se su- 
perar e deixar seu adversario para tras. Para isso. 
faca sempre a sequencia de baixo e assim voce 
realize um Free7e! No game e possfvei acabar 
em empate, basta os dots personagem fazerem 
as mesmas sequencias sem errai ou ter o rnes- 
rno erro. 



Nern sempre acompanfre o ritmo das musicas, 
elas vanarn muito de um personagem para o 
ou!ro (so siga o ritmo da musica do Capoeira, as 
batidas sao sempre iguals). Primeiro voce deve 
se acostumarcom o estilo ea vefocidade da mil- 
itrapalha bastante, mas a de baixo que se 
comeca. 



:= esquiva de especiais 
X= usado nas sequencias 

i\= usa especial 

0= usado nas sequencias 
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complete de Claire Rediield. Na estrategia de Leon cortamos al- 
guns detalhes, coisa minima. Agora voce confere a estrategia de 
Leon no segundo cenario. Segnndo cenario? Mao, voce nao leu 
errado. Como o primeiro cenario de ambos os personagens sao 



M 



Of"*"" 



trar-se com o senhor Brian 




s5ill)l"Htl 



vemos dedicar as paginas a seguir com a estrategia compl 



cara bate coin o primeiro cenario da mina (por que sera?) 



segundo cenario da mina. Voce pode seguir as duas estrau,giaa 
(do primeiro e do segundo cenario) quando nao souber o que 




pensar que e besteira falar uma coisa que ja sabem, mas na< 
demos logo dc infcio colocar vcipara a porta <?..., fica me'io 



rosresso 



usadas para abrir as portas, 

puder ou quando ' 

caminho, ande apenas com duas ervas (verde e vc... 

Spray; tente ao maximo economizar municao das arma 



mos os eventos obrigatorios durante o game e algumas cenas que voce vai ser obrigado a 
ver, claro que com algumas excecSes. Lembre-se, o resto e optional. Agora que esta tudo 
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i no seu pnrneiro dia 
de trabalho como policial, 

■>a de se meter numa Assim que voce sair, ha- 
maiores encrencas. vera quatro zumbis. Suba 
Ao chegar a Raccoon City, a escada majs a f ren t e ! 
- r i ve um corpo no meio 

rua. Enquanto esta 
averiguando o corpo, che- 
~ mais gente de todo lado. 

tos, caminhando? Mui- 
to estranho! Leon recuan- 
do e atirando, acaba se 
-Brando com Claire que y^ 

iva obtendo mforma- te Sera? Um po|jcja| fjca 
goes num bar. Os dois co- 
mecam a correr e ja den- 
~ do carro, a seguranca j - 
...Jaestalonge. Por cau- 
sa de um zumbi, o carro 
bate e logo atras em alta 
velocidade, aparece um 
caminhao desgovernado. 



Pouco depois uma explo- 
- osdoisseseparam... 



de munigao, o 
;retary's Diary A 

Ink Ribbon sobreob 

Sobre o sofa esta a Small 

Key. Leve apenas sua 

arrna e munigao, deixe o 

resto no bail e va para a 

porta ao lado. Voce esta na 

parte de cima da sala prin- Entre no corredor do lado 

cipal, faga com que Leon esquerdo da porta e usea 

baixe a escada . Valve Handle . Depois que 

a caixa d'agua estourar e 
apagar as chamas, va 
para a fumacinha como 
mostra a foto e pegue mu- 
nigao de Hand Gun. Muni- 
gao? Estranho etas resis- 
tirem ao fogo? Sera que a 
; na parte de cima Capcom vacilou ou a mu- 

e va para a outra extremi- nigao e resistente ao fogo? 



nda tiver tiros) e depois 
iga para a porta apbs o 
ico do heiicoptero que 
ntes, por causa das cha- 
mas, voce nao tinha aces- 





Continue na parte de cima 
e va para a outra extremi- 
dade. Puxe a arma e va 



Evite gastar munigao, va 
apenas esquivando-se 
dos mortos. 



Ao perceber, o homem da 
lei entra em desespero e 
imega a atirar feito um 
>uco, O cara nao para de 
tirar; atentativa de fuga e 
em vao, os monstros aca- 
bam pegando o cara que 
para infelicidade do piloto, 
nao solta o gatilho e o f uzi- 
la. Alem de estar sendo de- 
vorado vivo, o heiicoptero 
eeleeos zumbis. 



voce vai pegar a Unicorn 
Medals Agora va para a es- 
cada, desga e coloque a 



Medal na fonte e 
pegue a Spade Key. Nao 
esquega de pegar a 
Shotgun sobre o balcao e, 
se quiser, tambem tern um 
Ink Ribbon perto •*• 
quina de escrever. i 
ande com a arma, mas nao 
gaste munigao por en- 
quanto. 



para a fumacinha como Va P ara ° P onto tndicado 

mostra a foto e pegue mu- P eia foto e voce vai encon- 

nigao de Hand Gun. Muni- trar uma caixa de munigao 

gao? Estranho etas resis- P ara a Shotgun. Num vaso 

tirem ao fogo? Sera que a grande e preto a direita da 

Capcom vacilou ou a mu- s 3 ' 3 tem um lnk Ribbon e 

nigao e resistente ao fogo? mais a frente voce vai pe- 

Deixa pra la... 1 aar ° Blue Card Kev aue 



Ao vottar para a porta, 
aparece mais um heiicop- 
tero. Dessa vez o mesmo 
as seis capsu- 



embora, um Licker vai cair 
pelo teto de vidro. Voce 
pode mata-lo agora ou ir 
embora e mata-lo depois; 



to em queda livre sobre a 
delegacia, surge uma figu- 
ra imensa que ao cair, mal 
iala. Essa ftgura yai 
r entelhar durante o 
resto do game Depois que 
voce cruzar a porta, parte 
do teto vai cair e selar a 



pois. Agora que pegou o 
cartao, siga para a sala 
principal (onde voce usou 
a Unicorn Medal) e va ao 
cpmp.utador para abrir al- 
gum as portas. 



o, a sua esquerda 



se dos zumbis, pegue a 
Cabin Key sobre a 
mesinha e siga para a por- 
ta do lado oposto tomando 
cuidado com o outro r ~ 




Ignore o fogareu e siga 
para a porta. Agora que 



a frente voce vai ver uns 
corvos batendo um range 
Se voce nao gastou muni- 
gao, derrube somente al- 
guns dos bichos de pena 
e pegue mais munigao no 
corpo do policial. Apenas 
destranque a primeira por- 
ta e va para a outra no fim 
do corredor. Opal Tern dois 
Lickers, apenas va para a 



Agora volte ate onde v 
abateu os corvos e entre 
pela porta que voce des- 
trancou (ignore os Licke 
novamente no caminho) 
Ha tres Herbs, pegue elas 
e combine uma com a ou- 



E bom voce estar com a 



no corpo do policial. 



i tiros. Equipe a arma 



Depois que abrir as por- 
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lado esquerdo. Detone.os 
tres zumbis que se encon- 
tram nesta sala, aproveite 
para aliviarseu inventario. 
Voce pode pegar o Police 
Memorandum. No bau, pe- 
gue a Small Key e use-a 



para a porta mais adiante. 



vai dar de cara com 
um gigante chamadoMr. X. 
Nao marque bobeira com 
ele e nao o deixe se apro- 
ximar mutto de voce. De 



Quando entrar na sala, ya 
peqar a Valve Handle no 



e ele vai cair, no corpo dele, dor _ pegue muni?ao para 

» vai pegar uma ca.xa a Hand Gun no corpo do 

^ munigao. Siga normal- |jcja| g entre na pnmejra 

mente para o corredor rta Ao entrar ^ de 




do. J a dentro da ca- 
pe rto da maquina de 
/er, voce peg a 
para a Hand G 1 
ik Ribbon. 



foto. De uma passadinha 
na pequena sala onde e 
o cofre, use a combinagao 



de munigao para a Shot 
e o Police 1 F Man 1 
uma Green Herb a 



de cara. No armario ama- 
relo tern um Ink Ribbon e 
mais ao f undo em cima da 
estante, tern um F. Aid 
Spray. Votte ao corredor e 
va ate o fim dele, onde 
voce vai encontrar uma 



gar a segundaRed Jewel, 
atras da estatua central, 
' m uma caixa de municao 
iraaHandGun. 



nao acham? Voltan- 



sonagem) e nas t 
de tras voce pode pegar 
urn filme (Film). Depois va 
para a porta com luzver- 
melha e do outro lado pre- 
pare-se para a matanca. 



Pegue o corredor a sua 
frente, quando estiver 
quase de frente para uma 
porta... Todo mundo para- 
do, e a policia! Olha a poli- 
cia, os caras estao dando 
uma batida rotineira. Assim 
que os oficias mortt 
lei entrarem , de urn unico 
tiro neles de Shotgun, caso 
ainda tenha municao. En- 
tre pela porta dupia ao 



Assim que voce cruzar a 
porta ao lado das estatu- 
>a para a sala da 
S.T.A.R.S , mas antes dis- 
so detone alguns mortos. 
Caso ai nda te n ha m u n icao 
de Shotgun, espere elesfi- 
carem juntos e entao.. 
BOOM! 



Depois do bate papo, va 
para uma porta junto a 
mesinha e ao cruza-la, 
woe vaj, ver uma 
m ortualha invadir a dele- 
gacia. Isso e ruim, muito 
ruim! 



fundo da classe. Use o js^ 
queiro na lareira para po- 
der pegar a Red Jewel, 
depois va para o fundo 
co mo mostra a foto e pe- 
gue municao para a Hand 
Gun. Ao sair da saleta, vire 
a esquerda (do persona- 
gem) e pegue o Operation 
Report 1, retorne ao cor- 
redor seguindo para a pro-, 
xima porta. Na parte de 
baixo. da escada voce vai 
encontrar duas Green 
Herbs. A porta ao lado das 
ervas I he da acesso para 
a Dark Room, nela voce 
vai poder revelar os filmes 
(Film) que voce vai encon- 
trar durante o game. Apro- 
veite para pegar municao 
numa das gavetas perto 
do bau e o Operation 



Dentro da sala voce pode 
pegar municao atras da 
mesa junto aos trofeus 
como mostra a foto acima. 
Veja uma fotografia da ga- 
lera de RE1. Pegue tam- 
bem o Chris's Diary e a 
Magnum que esta dentro 
do armario de metal junto 
a porta. 



Voce esta na biblioteca 
(que informagao!). Subaa 
escada ao lado da porta e 
va para o fim do estreito 
corredor ignorando a por- 
'~a. O chao vai se 
co m Leon. Mais a 
frente acione o botao para 
empurrar a estante. Saia e 
mexa nas duas estantes 
do lado esquerdo, assim 
que aparecer as opcoes, 
coloque em Right e o qua- 
dro vai baixar. Agora voce 
pode pegar o Bishop Plu g. 



escada tern uma Red Herb 
e ao lado, a porta que vai 
I he dar acesso novamen- 
te para a sala principal. 



Saia da sala e va para a 
porta no fim do corredor. A 
porta esta aberta! Na sala 
a seguir voce vai encon- 
tra r Sherry, que sai corren- 
do de voce. Pegue, a 



mario aberto. 



duas Red Jewels, Use-as 




a maior revelar urn com- 
partimentO r no qual voce 
vai pegar o King Plug. 



Saia da sala e suba a es- 
cada. La em cima, voce vai 
encontrar duas estatuas; 
empurre a do lado direito 



mais escuro do lado es- 
querdo e a estatua do lap!o 
esquerdo para o chao de 
destaque mais escuro do 
lado direito. Urn som vai 
confirmar quando voce 
colocar as estatuas r 



Ao voltar, finalmente urn 

rostp conhecido. Giaire se 

: reencontra com Leon. Ela 

pergunta se uma garotinha 



firm a. E ate estranho ver 
uma crianca circulando 
pelos arredores, Depois, 
Leon entrega um radio 
para a mina, para se man- 
terem em contato. Fugin- 
i pouco da estrate- 




Mais ao fundo para um ou- 
tro corredor a ceu aberto, 
mate os cachorros e en- 
tre peio bueiro. La embai- 
XO, voce vai encontrar 
uma sala com bau e uma 



A sala na qual voce esta, 
tern uma Green Herb logo 
de cara.Tem cinco zumbis, 
faga uma limpeza pela 
area (mate-os) e pegue a 
Heart Key sobre a mesa 
nasalinha. Mais ao fundo 
e do lado direito sobre uma 
mesa, tern mais uma Small 
Key e no armario perto de 
uma (outra) mesa vira,da 
tern munigao. Saia pela 
porta junto a mesa virada, 
na sala principal suba a es- 
cada e vire a esquerda. 






Va para a porta perto da 
escada na biblioteca e use 
a Small Key na gaveta 



E l ill 



Voltando ao corredor de- 
pois da escada... Na pri- 



(do personagem) assim 
que voce desce a esca- 
da, voce vai encontrar 
uma Green Herb e mais 
ao fundo um puzzle a ser 
resolvido. No painel colo- 
que Up, Dow, Up, Dow, 
Up, um pequeno painel na 
porta ao lado vai ficar ver- 
de, Ainda na sala pegue o 
Police B1 Map do lado di- 
reito e do lado esquerdo 
(do personagem), junto a 
uma mesinha com um 



Gun. Pegando as partes, 

combine-as com a arma 

de mesmo nome para ob- 

ter a C. Hand Gun. Mais 

rapida e mais tiros para 

gastar com facilidade: voce 

pode optar peio tiro normal, 

basta colocar em manual _ 

K , , .. Cruze a porta perto da pia- 

(isso pode ser feito quan- ., „_ , „■ „ 

V \ ■ *- ca escrito Parking e no 

do est ver no seu inventa- . " . 

. , WJ _.,_ .__,_ estactonamento, Lean 




Heart KevDaraabrir 



No novo corredor, tern 
duas Green Herbs e mor- 
tos, va matand o os caras 



familiar? Sim, ele foi usa- 
3 no computador em RE 
uma grande confu- 
a hora dos digitos! 
passadp, ago- 
os voltar a estrate- 
Ela pede desculpas a 
" . Ele pergunta o nome 
e o que ela esta fa- . 
zendo ali e papo vai, papo 
vem. Ada menciona que 
esta procurando por um 
reporter chamado Ben. Ela 



Room, no fim do corredor 
tern uma porta que, agora 
que voce tern a Diamond 
Key, pode ser aberta. As- 
sim que voce entrar, pe- 
gue municao numa das 



do a porta ao lado. Na par- 
te de baixo, tern quatro 
portas.Va para a porta ao 
fundo do corredor do lado 
esquerdo, Apbs a porta 
segue um corredor bem 



o carro que esta bloque- 
ando a porta; va la e em- 
purre o carro! Antes de 
cruzar a porta, va para^a 
direita da tela e pegue uma 
Green Herb; depois va 
a que voc" 



REVISTAG 



Ada revelaram. No corre- 
dor Ada sai corr endo. 
Leon pede para ela espe- 
raf, e ela nao responde. 



zumbis; tres podem andar 
e urn esta estirado no 
chao, Ada carrega uma 
foto dela e de seu namo- 
rado; John (nome usado 
no computador em RE1 )_ 



a frente, ignore a pri- 
meira porta e va para o fim 
_ J corredor. La voce pode 
pegar mais urn filme (Film) 
sobre uma mesinha, de- 
pois entre pelo engradado. 
Na primeira grade da pri- 
sao tern duas plantas, uma 
Green e uma Red Herb, 
pegue-as e combine-as. 



eencararascar- 
cacas de cachorro, va 
para o bueiro e use_a 
Manhole Opener . Na parte 
baixa com muita agua {de 
onde sera essa agua?), 
detone duas aranhas, 
basta dar tres tiros de 
Shotgun em cada uma de- 
las e nao tera problemas. 
Caso nao tenha ou nao 
queira gastar municao, es- 
quive-se deias indo pelo 
canto da parede, mas 
voce corre o risco de ficar 
Poison. Se isso acontecer, 
use a Blue Herb. 



Va para o engradado ao 
I ado e voce vaLejigontrar 
co m Ben (Ben Bertoluccil . 
O cara ta numa boa, pare- 
ce que nem sabe a situa- 
cao em que a cicfade se 
encontra. Ada aparece no- 
va me nte e comega mais 
urn bla, bla... informacao 
vai e vem; de repente urn 
gritode agonia e ouvido por 
todos. Ada sai correndo 
novamente, deixando Leon 
outra vez para tras. Antes 
de voce ir embora, nao 
esquega de pegar a 
M anhol e Opener no arma- 
rio ao lado. O mapa vai 
indicar para onde voce 



Apds subir a escada, va 
para a primeira porta do 
lado esquerdo (do perso- 
nagem). Peque os plugs e 
a Magnum. Deixe a Hand 
Gun (junto com a muni- 
cao). Va para a outra porta 
e do outro lado da sala,en- 
caixe os plugs no paine! do 
lado da porta e depois vol- 
te. Ada vai aparecer nova- 
mente. Leon tern a oportu- 
nidade de se apresentar, 
mas ela pede ajuda (outra 
vez) para entrar pela aber- 
tura e othar o que tern do 
outro lado. 



lado direito e desca pelo 
pequeno elevador, pegue 
a munigao para a Shotgun 
e suba novamente. Va para 
a outra porta que da ac es- 
se a uma sala onde voce 
pega o S. Disposal Map na 
parede. Desga os degraus 
e empurre a primeira cai- 
xa da direita; passe por 
cima da caixa a esquerda, 
desca por tras e a empur- 
re; por ultimo (logico) em- 
purre a caixa junto a pa- 
rede do lado esquerdo. 
Suba ate o painei (perto de 
onde voce pegou o mapa) 
e acione o botao do painei 
para fazer a agua erguer 
as caixas. Passe pela pon- 
te que se formou e pegue 
a Club Key, depois retorne 
ate o ponto de onde voce 
veio (noqual Sherry foge). 




Ada vai jogar a chave e a 
munigao (se voce a pe- 
gou) para Leon e vai em- 
bora outra vez. Claire vai 



entrar em c ontato. ela vai 
explodira porta proximo ao 
heiicoptero, e voce vai ter 
que irate la. 



corredor que o mapa indi- 
cava, virando a direita no 
corredorzinho, teni dois 



outra vez. Ela deixa cair o 
seu pendant©, no qua I tern 
uma foto de Sherry com 



Dentro, ha dois Lickers. 
Nao pense duas vezes, 
bala neles! Assim que os 
matar, va para uma prate- 
lei ra ao fundo, pegue o 
Red Key Card e va para a 
porta no corredor com a 
luz verde. 



Use o cartao no paihel e 
entre. Dentro voce vai po- 
der pegar dois itens que 
dao urn grande auxilio du- 
rante o game. Voce pode 
pegar um deles ou os dois. 




Pegue apenas o Side Pack. 
Caso voce nao pegue ou 
seja pegou a Submachine 
Gun com Claire, mais tar- 
de voce vai pega-la. Nao 
esquega de pegar as mu- 
nigoes de C. Hand Gun e 
Magnum. 



vai pegar munigao para a 
Shotgun. No quarto ao lado 
sobre a mesinha, tern mu- 
nicao para a Magnum e na 
cama tern o Watchman's 
Diary. Depois disso, volte 
para o corredor e siga nor- 
malmente para a porta que 
vai dar aoesso para a saia 
onde voce pegou a Valve 
Handle, va para a porta r** 
outro lado da sala e vire a 
direita (do personagem) e 
va para a porta no fim do 



No corredor ha tres por- 
tas, Na primeira porta, 
voce vai encontrar uma 
garrafa de F. Aid Spray 
sobre a mesa; nao a pe- 
gue ainda! Va para o fun- 
do, peoue o Rook Piug na 
estante de metal e equipe 
a Shotgun. Assim que voce 
pegar a garrafa, um Licker 
vai pular da sala ao lado. 
Mate ou morra. querdizer, 
fuja! 



Agora, va para a escada e 
ao subir de volta ao corre- 
dor com as janelas que- 
bradas, mais zumbis es- 
tarao presentes. Espere 
os dois do lado da escada 
ficarem juntos, atire na 
cabeca deles com a 
Shotgun e nao esqueca de 



De volta ao corredor, en- 
trando na sala ao lado, tern 
munigao para a Hand Gun 
na estante do lado da por- 
ta e mais um Licker. Agora 
va para a porta verde (e 
bom voce pegar a Red 
Herb). Assim que voce en- 
trar na nova sala, vire a 
esquerda (do persona- 
gem) e pegue um F. Aid 
Spray atras da mesa para 
a qual as cameras estao 
v.oftadas. Use o isqueiro no 
forno ao lado. Acendeu, 
otimo! Agora va para os 
tres bustos que estao ao 



des (eles estao em o peftence a garotinha? dois cachorros; simp | es . corredor. Entre pela porta Acenda pnmeiro o busto 



Red Herb e caso a pegue, 
os apodrecidos vao partir 
para cima de voce. Uma 
coisa legal de se fazer e 
usar a Shotgun na hora 
exata em que um deles 
pular em voce; a cabeca 
do bicho vai pro saco! 
Opa, tern uma Blue Herb 
primeirajaula. 



gara consigo. 



correndo. No proximo cor- 



redor, vai ter dois zumbis, 

detone-os e siga direto 

para a segunda porta du- 

pla mais ao fundo e do lado 

direito. Com a Club Key, 

voce vai ter acesso ao ne- 

croterio. Tenha a Shotgun Va para o terceiro armario 
Agora voce vai controlar a mao para facilitar o tra- de metal (da esquerda 
Ada. Assim que sair, tome balho. 



direita e por ultimo o busto 
do lado esquerdo. 



STA GAMERS 



tar essa sequencia, Mr. X 
vai e ntrar na sala, so que 
ele nao vai usar a porta! 
Voce pode pegar a peque- 
na engrenagem (GoJdJan 
Cogwheel ) e fugir ou eri- 
ca rar o gig ante! Caso quei- 
ra a segunda alternativa, 
uns tiros de Magnum vao 
dar conta do recado. 
Quando ele cair, nao es- 
queca de pegar municao 
no corpo dele. Se ainda 
nao pegou, pegue a 
Golde n Cogwheel e va 
para a sala principal. 



mente Mr. X vai pintar no 
pedaco. Uns quatro ou cin- 
co tiros de Magnum vao 



Siga para a biblioteca e 
suba a escada. Obs: este- 
ja com a Golde n Cogwheel 
e a Crank em maos. Na 
biblioteca, suba a escada 
e va para a porta. Voce vai 
pintar na parte alta da sala 
principal, va para a porta 
do lado direito (do perso- 



tra em contato dizendo Hand Gun. 
que vai continuar pelas 



Leon fala que esta repieta 
de zumbis. Efa nao da a 
minima e desiiga o celu- 
tar... quer dizer, o radio! O 
cara nao tern jeito para 
con versa... Entre peta pri- 
meira porta no corredor e 
desca pelo bueiro. Ja do 
outro tado, va na primeira 
porta. Na sala onde esta o 
bail, leve a Magnum e mu- 
nigao para eia (logico) e a 
C. Hand Gun; leve o resto 
dos plugs e urn as plantas 
(so para garantir). Saia e 
va para a prdxima porta. 



e como muitos ja sabem, 
Ada Wins! 




Caso voce empurre o ar- 
mario (como nostra a foto 
acima), uma passagem 
sera reveiada. De uma 
descida. La embaixo voce 
vai encontrar municao 
para a Shotgun e para a 
Magnum. 



Quando estiver para che- 
gar no fim do corredor. Ml 
X vai abrir outra porta para 
tentar te pegar de novo. 
Tente fugir pelos cantos da 
parede ou... maisalguns ti- 
ros resolvem o problema. 
Novamente nao esqueca 
de pegar mais municao no 
corpo dele. Na sala princi- 
pal, suba a escada e tome 
cuidado com um Licker.Va 
para o corredor onde esta 
o que restou do helicopte- 
ro (quantas vezes esse 





A briga nao era pelo 
pendante, e sim pelo que 
se encontrava atras da 
foto de Annette, Sherry e 
William; o G-virus. Obs: 
para quern nao sabe, 
Annette e William sao os 
pais de Sherry. Agora atra- 
vesse a ponte e desca as 
escadas, Ada vai ficar es- 
perandc.oque? 



Us e a Crank no ppnto in- 
dicado pel a foto, para bai- 
xar a escada. 



Chegando perto da maqui- 
na destruida, a porta vai 
estar aberta, ou melhor, 
destruida. Na sala nao tern 
muito o que investigar. Pe- 
gue o Chief's Diary na ca- 
deira atras da mesa, va 
para a outra porta. No cor- 



de um tigre. No fim do cor- 
redor tern uma outra sala, 
Dentro da caixa no fundo 
da pequena saia, voce vai 
pegar a Cran k e do lado 
direito da lareira o 
Secretary's Diary B. Volte 
e equipe a Magnum (de 
preferencia) ou a Shotgun*-- 



xe a engr enagem junto 
com as outras e acione- 
as. Uma passagem se re- 
vela. Na passagem voce 
pega o ultimo plug, o K night 
Plug . Assim que voce des- 
cer, um ah to! 



Voce agora vai encarar 
William. Ele e bem facil de 
ser derrbtado. De uns ti- 
ros de Magnum nele e de 
C. Hand Gun caso nao te- 
nha municao suficiente, 
quando ele ficar meio de- 
vagar e gritar, pare de ati- 
rar. Ele nao vai cair no chao 
e morrer como a outra 
aberracao que se encon- 



meiro cenario). O cara se 
jogaandarabaixo! 



Va para o painel ecol oque 




Logo no comego, vire a di- 
reita (do personagem), 
use o isqueiro para acen- 
der a lamparina. A ilumina- 
cao vai revelar a municao 
para a Magnum. Mais ao 
fundo, acenda a outra 
lamparina e pegue muni- 
cao para a Shotgun na 
prateleirade metal. Volte! 
Deixe o que voce nao vai 
usar no bau e pegue a 
Val ve Handle . Tern um F. 
Aid Spray no armario per- 



voce descer, aparece uma 
mulhercorrendo. Como de 
costume, Ada sai em dis- 
parada e q uase leva um 
tiro. Para sorte da mina, 
Leon da um mergulho sa- 
bre Ada e acaba levando 
* tiro no lugar deia. Esse 
cara e muito a2arado! Eie 
perd e a consciencia e no- 
vamente voce vai contro- 
lar a aata. 



Leon retoma a conscien- 
cia. Nao va para o eleva- 
dor do lado direito (do per- 



ta por onde Ada passou. 
Va para o lado esquerdo 
(do personagem) perto da 
escada que voce nao vai 
poder subir ainda. Suba na 
parte seca do lado esquer- 
do (do personagem) on 



corpos, voce vai encon- 
trar uma Small Key e a Wolf 
Medal. 




Vai pintar uma cena onde 



Assim que acabar a cena, 
va. im ediatamente para la. 
Chegando ate Ben, o es- , 
tado do cara e deploravef. | 
Ele entrega uma carta a | 
Leon e pouco depois, ele ; 
morre. Ada entra em se- j 
guida. 




Agora, volte para o corr. 
dor onde voce foi baleado 
e va para o elevador que 
nao foi recomendado a 
"<">uco. O mesmo vai Ihe 
,.'ar para uma sala meio 




Na hora de ir embora che- 



Os dois comecam a ler a 
carta e Ada (dessa vez) 



Ada v ai a parecer . Leon 
bancando o do no da mina, 
passa uma bronca nela. 
Sera que dai em diante co- 
.,meca a pintar um "Ctima" 



outra vez a estrategia... 
Depois do bla, bla, bia, 
desca no Ifquido 
esverdeado e va para a 
porta, por enquanto, um 
lugar tranqtiilo. Sobre a 
mesa no meio da sala, 
voce pega o Sewer 
Manager Fax, num arma- 



Pegue o Sewer Map na pa- v 

rede e si ga Annette . Ao su- r 

biraescada, saiaemlinha v 

reta para as baratas nao s 



te, Annette (com a ponta- 
ria que os produtores do 
game Ihe deram) da um 
disp aro certeiro na arma 
de A da. Nossa, que preci- 
sao! E mais um desfecho 
comeca. Nao pinta a quel a 
imensa cena em CG, mas ' 
■■smente Annette fala < 
esta « 



de uma bolsa preta, voce 
vai pegar uma caixa de 
munigao. Do lado do ele- 
vador, tern uma porta. Nes- 
sa porta voce vai usar a 



cara pegue municao para 
a Magnum, ignore a po rtn 



REV I ST A &AMERS 



do lado esquerdo. Do lado 
direito tern um zumbi es- 
condido, fuzile-o! 



Mais ao fundo, numa pra- 
teleira do lado esquerdo 
(do personagem) tern mu- 
nicao para a Shotgun. 
" voce queira dar uma 
Ja no que se esconde 
3 da porta, nao ha 
i.ada de muito especial. 
Aqueles que tiveram parti- 
cipacao da estrategia da 
Claire logo vao reconhe- 
cer o local. Volte para a 
sala com a bolsa preta. 



Tern uma porta perto do 
bad, certo? Essa porta 
teva voce para a sala do 
chefe Irons, lembra a sala 
onde voce pegou a Crank? 
Ela vai dar acesso para la. 
Nada de especial, apenas 
tres zumbis durante o ca- 
minho. Continuando da 
sala com a bolsa preta... 




Certifique-se de que voce 
esta com a Wolf Medal e a 
Valve Handle (isso ja nao 
foi dito?). Bern, como voce 
nao pode passar pelo 
mesmo local par onde Ada 
passou, o jeito e ir pela 
agua esverdeada.Voce vai 
encontrar duas aranhas 
que vao ficar vagando pelo 



II I LI 

nicao com <esses 
aracnideos, deixe-os para 

,trA« p atravpfiRP n nnrtfln 



mais ao fundo. 



aranhas! De pref 
mate -as, Depois suba no 
espaco seco ao lado e en- 
tre pela porta. 



re de girar. Quan- 
do subir nao fique preocu- 
pado com as baratas, elas 



o ctarlo do tiro vai re velar 
a Weapon Sox Key. Dai, 
siga para entrada na outro 
extremidade do corredor. 




Uma sala com mais liqui- 
do verde! Blue Bush do 
lado da porta, case esteja 
poison.Va para o ponto in- 
dicado pela foto e use a 
Valve Handle . Uma ponte 
vai baixar e ao atravessa- 
la, us e do outro lado nova - 
mente o ja mencionado 
item para fazer com que a 
ponte suba novamente. Na 
mesa ao lado voce pode 
pegar um Ink Ribbon, ao 
lado munigao para a 
Shotgun e duas Green 
Herbs. 



Va para a cortina de agua. 
No caminho, voce vai en- 
contrar companhia. Nao fi- 
que muito distante dos 
mortos e depois de Louis 
e Clarek {sd que nao tern 
nenhum Superman) entra 
em acao a dupla Ada & 
Leon; combinou legal! Ada 
vai entrar em agao atiran- 
do junto com Leon. A mina 
e boa de tiro! 



(ta f ican- 
do meio chato mencionar 
essa palavra), va extermi- 
nando os pod res e Ada vat 
entrar novamente em 
acanj Do lado esquerdo 

i pega a Shotgun 

Parts, e do lado direito esta 
a saida (obvio). 



Desca pelo p equenp ele- 
vador. Apos a porta, voc 
crtegou num lugarzintu 
bem estranho. Mais ao 
fundo voce pega aC. Panel 
Key. No lado esquerdo (do 
personagem), voce pode 
dar uma olhada pelo 
monitor e olhar o que se 
passa. 



Do outro lado da porta, um 
corredor queterminanum 
amontoado de entulho. No 
ponto mostrado pela foto, 
voce pega mais um Ink 
Ribbon. Ao chegar a Ada, 
o cara comeca a passar 
mal (depois de tanto cor- 
re, corre, so agora o cara 
vem sentir-se mal?). Ada 
faz um cu rativo para es- 
tancar o ferimento de Leon 
e depois os do is voltam af 
ativa. Depois que subirem 
a escada, atravesse a 
ponte e vire a esquerda. 



Chegando ao bendito pai- 
nel , ponha a E agle Medal . 
A cortina de aqu a vai .£§§_: 
sar. Entre pela porta que 
estava atras da cortina. 
Um pequeno tremor acon- 
tece enquanto voce esta 
indo para a proxima porta. 



Opa, cadeo bondinho?V_a 
B§.t§ opajnej do lado direi- 
to e acione o botao, o 
""lorte vai chegar. 



■ 




Caso esteja com a 
Shotgun, combine-a com 
as partes que voce pegou. 
De um tiro em algum zum- 
bi e voce vai deixa-!o em 
pedacos. Mais um morto 
estara... morto! Essa f ra- 
se doeu! No novo corre- 
dor, a sua direita voce tern 
uma Green e uma Blue 
Herb. Do lado esquerdo, a 
saida vai leva-!o para Um 
lugarsegurocombau. Sa- 
bemos que o espaco no 
seu inventariotem um cer- 
to limite, portanto deixe os 
itens no bau e volte para 
pegar o que nao conse- 
guiu, isto e, se voce qui- 
ser, OK?Voltando... A sala 
na qual voce se encontra, 
tern municao para a 
Custom Shotgun e para a 
Magnum. Num armarinho 
perto da porta tern uma 
garrafa de E Aid Spray, 



Oh nao, que programa 
chato! Mr. X detona a 
camera (vai ver ele nao 
gosta de aparecer naTV). 
Equipe a Magnum e de uns 
quatro ou cinco tiros nele 
para deixar o cara fora do 
ar. Asstm que o 
brutamontes cair, nao es- 
queca de pegar municao 
no corpo dele. 





Depois de tudo, volte para 
onde Ada ficou eus eaC. 
Panel Key do lado direito 
dela; pegue a C. Shotgun. 
O vaaao vai s ubir. Va ate 
\A e mexa no painel do lado 
da maquina, Quando es- 
tao descendo, uma mao 
atravessa o m etal (de 
novo) e atinge Ada em 
cheio. Ela cai e perde os 
sentidos. Saia da m aquina 
com a Magnum ou a C. 
Shotgun em rnaos. 



Jma mao atravessa o 



|llMBH=l»l=i«IHftr-T»kl«lt'»E 



lado do corpo. Em cima do vez que cair uma 
complexo painel ao seu poeirinha.saia de baixo e 
lado,. voce pega o S. atirenamao. 




olf Medal no pai- 
erto da cortina de 
Cuidado com ess as 



Va para ooi 
a Valve Han 
para faze ro 



Assim que voce sair, do 
lado esquerdo (do perso- 
nagem) tern um Lancador 
He Flare. Use o isqueiro e 



Ada vai ficar esper~. 
rtiexendo no painei de con- 
trole. Deixe todos os itens, 
so leve um recarregador 
de life e uma arma (de pre- 
feVencia a Magnum), Saia 
pela porta e va para perto 
do fatao virado e pegue 
uma caixa de munigao 
para a Hand Gun. Na pa- 
rede do lado direito da por- 
ta, voce pega o Factory 
Map. 




Assim que voce sair e 
chegar na parte de tras da 
maquina, afigura monstru' 
osa de William vai apare- 
cer . O cara esta pior do 
que antes, porem mais vi- 
olento tambem. Fique es- 
perto na hora de correr. 
Nao corra para os cantos, 
pois se voce se distanciar 
muito dele, o cara vai atras 
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de voce cortando caminho 
porcima da maquina. 



Nao fique perto de William 
quando ele abrir os bra- 
cos, ele vai aplicar um 
combo de quatro hits em 
vocdl Uns nove ou dez ti- 
ros de Magnum ou uns 
oito de C, Shotgun vao dar 
conta dele. Quando desis- 
tir, ele vai pular fora. r 
pois que voce voltar p 
dentro da maquina, q 
transpor te v ai parar . 



empurrada ate o 
te, nao suba nela a' 
Marque bem este local, 
voce vai vottar mais tarde 
aqui. Va para um corredor 
que esta na mesma dire- 
cao so que do outro lado 
da tela. Mais um corpo... 



lado, o Lab Card Ke y. Se 
voce esta poison, nao ha 
problema; tern Blue Bush 
na sala em que voce esta. 
Va para a entrada de ar no 
canto da sala, mas nao 
ande ainda. 



vai pegar 

Magnum, combine com a 

respectiva arma para for- 



aa o P-epsilon Report, 






gar (no meio de umas la- 
tas viradas) municao para 
a C. Shotgun e na mesrnha 
to da maquina de es- 
ver tem um ink Ribbon. 



Va para a entrada do lado 
(onde os zumbis estavam 
bloqueando) e assim voce 
vai chegar na sala central. 
So urn lembrete, o cami- 
nho azu I leva voce para a 
area leste "East Area"; e o 
verm el ho leva voce para 
a area oeste "West Area". 
VA pelo caminho ilumina- 
dode azul. Depois da por- 
ta, va para uma outra co- 
be rta com uma camada de 
gelo no fim do corredor. 




Saindopela outra poi. 
longo corredor. Va para a 
porta do lado esquerdo (do 
personagem). 



Saia, va para a parte de 
tras da maquina e entre 
p ela abertura d e ar. Leon 
chega num outro lugar es- 
tranho (estranho por pou- 
co tempo), o imenso ele- 
vador desce . Ess&cara e 
azarado mesmo! Atrasde 
voce tem um elevador que 
nao funciona ainda e do 
seu lado uma porta que da 
acesso para um lugar bem 
parecido com uma usina. 



La, voce vai encontrar 
uma garrafa de F. Aid 



(jUiaaao com os aois 
Lickers, use a C. Shotgun. 
No arm a ho ao fundo voce 
pega duas caixas de mu- 
nigao, e sobre a mesa do 
lado da porta um Ink 
Ribbon. Agora voce tem de 
usar o Flamethrowerpara 
detonar as plantas na voi- 
ta, tente economizar - 
maximo que puder! Atr 
da porta de onde as plan- 
tas sairam, tem mais uma 
del as. Esta fraco de life? 
Tem duas Green Herbs 
atras do monstro-planta. 
Desga a escada e equipe 
a Magnum ou a C. Shotgun 
(se preferir). 



Na sala, mais zumbis! 
Uma boa manha a ser fei- 
ta e voce fazer com que 
eles fiquem em fila e dar 
um disparo certeiro com a 
C. Magnum. Numa mesa 
mais ao fundo, voce pega 
a Power Roo m Key. Volte e 

f: 



Va para uma entrada (no n hao fuse case namaqui- 
fim do corredor que cruza nado | ad0d i reitoparaDO . 
o mesmo por onde "" 



empurrou a caixa) e des- 
ca pelo elevador mais ao 
fundo. Tenha uma arma a 
mao e detone dois Lickers, 
No fim do corredor, acione 
o botao no painel para li- 
gar o elevador (lembra da 



der formar o Main Fuse . 
Saia da sala, va para a 
sala central. 



Voce vai enfrentar uma 
mariposa gigante, e demo- 
rado mas uns tiros de C. 



Shotgun resolvem. 

MM 



is Lickers na area; 
s no total. Tome um 
mo cuidado com os 

guarudos. Nao espere que 

eles partam para cima. 

Bala neles. Ha tres Green 

Herbs, 



pois da caixa, tem um bau 
e uma Green Herb. Volte e 



do eievado r de carga e 
acione o painel para poder 
descer. 



para a porta na West Area 
{o corredor vermelho) e no 
outro corredor, abra a pri- 
meira porta. Vai ter dois 
mo nstros -plantas, nao os 
detone ainda. Va para a 

Assim que entrar no ele- po rt a no fim do corredor. 

vador, voce vai notar dois Ma f e os tres zumbis e no 

riaiTii6iQ ^um ar\ fnnrin rlrt £-:~ „i„ ~~„*~i j„ i-,,j„ 



elevador e outro do lado da porta VOC g poc | e pegar 
da porta de entrada). Act ( se tiver dois espacos no 
one o do lado da po - *" 



Flamethrower. 




Voce pode pegar o mapa 



*i*in**i»jr-K*tiL*Mi^»i'i*jr>mi* i 



Depois va para o compu- 
tador mais ao fundo. Mate 
as iarvas em cima do te- 
clado e no computador 
diqite GUEST. Tudo certo, 
agora siga para East Area 
(o corredor com luz azul). 
Tem duas portas que voce 
nao abriu. Va primeiro na 
porta que fica perto da pla- 
ca escrita East Area. As- 
sim que entrar, detone o 



Fica meio compticado ex- 
plicar como empurrar a 
caixa, mas vamos tentar] 
Primeiro, empurre ela para, 
fora do elevador e do ele- 
vador para junto da grade ■ 
do lado direito (da tela). 
Para facilitar, fizemos unia 
seta para indicar a trajetd- 
ria da caixa. Muitos vao 




Map) na luz azul. Caso seu f rerrte Acenda a luz, onde 
inventarioestejasobrecar- estava escuro voce vat 



jdo (menos o Lab Card q Magnum, isso se voce 

Key, a Magnum e a C. detonou o outro rrwif" 

Shotgun), pegue a W.J3ox p | anta , Saia e abra a 

Key e va para a sala ao ao | 
lado. 



Ao sair, ha atguns z 

mais a frente. Caso voce Emcimadocomputadordo 

queira ir na maquina onde lado do armario de metal, 

Ada desceu, ela nao se voce pode pegar o Lab 

encontra rnais la. Esque- Secunty Manual. Sobre a 

ca, nao da para abrir a cadeira azul voce pega o 

— .~ ~i„ „„i„ — — ,jys i i^= r D i"istration e do 



tem um , 
"ondeindi- 



mario com luz 
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duas pessoas para abrir. 
Agora voce pode abri-la no 
segundo cenario do 
Leon!? Veja mais explica- 
goes mais a frente. Bern, 
abra a porta e voce vai dar 
de cara com trfe Lickers. 







Use a C. Shotgun (se ain- 
da tiver munigao) e, depois 
de matar as oriaturas, ex- 
plore o local. 



Ada manda Leon correr, 
Mr. X pega a mina pelo pes- 
cogo e ao mesmo tempo 
Ada acerta varios tiros nos 
olhos do gigante. Sem en- 
xergar e mais furioso do 
que nunca, Mr. X arremes- 
sa Ada violentamente con- 
tra o painel e uma grande 
e provavel hemorragia 
acaba dando pouco tem- 
po de vida. 




Mais ao fundo voce pode 
pegar a Submachine Gun, 
isto e, se voce nao a pe- 
gou anteriormente. 



O gigante levou tanto tiro 
na cara e sem enxergar, 
ac aba caindo nu m tan que 
de metal derretido . Nota 6 
para a mergulho do cara! 



Agora va para a porta do 
lado direito (do persona- 
gem) e siga ate o terceiro 
vagao, onde voce vai pe- 
gar a Platform Key . Lem- 
brete, fica a seu criterio 
salvar o sen progresso. 
No bail detxe tudo, menos 
a chave que voce acabou 
de pegar, e leve a C. 
Magnum, munigao uns 
dois F. Aid Spray ou ervas 
combinadas Volte para 
onde esta Sherry e saia 
pela outra porta na qua! 
voce entrou no trem. Vire 
a esqueida {do persona- 
gem), siga para urn por- 
fao, use a Platform Key e 
descarte-a. Assim que 
voce pensar em andar, 
comega a correria; tern urn 
baii atras da escada. Suba 
a escat 
ctma do trem, va para um 
painel a sua frente. 




Agora volte ate o elevador. as 

Certifique-se de que esta Leor1 a P enas conforta a 

levando a Powe r Room dor de Ada PoiKO de P ' s > 

Key. No fim do corredor, acaba rolando ° pnmeiro > 



brou para voce de novo. 
Uns quatro ou cinco tiros 
de C. Magnum derrubam 



corredor. 



laboratorio foi ativado. De- 
pois que Leon se despe- 
dir, pegue a MasJe.r_Ke? 
perto do corpo de Ada e 
va para a porta. Do outro 
lado. Claire entra em con- 



tato outra vez com Leon, 
ela pede para ir buscar 
Sherry, o mapa vai indicar 
o local. Va para o elevador, 
depois siga para a porta 



dia ser aberta com a 
Master Key. 



lado do computador e a 
forca vai ser restaurada e 
depois um blecaute. 



Lembra-se da caixa que 
voce empurrou? Va para 
la e a P Room Kev vai per- 



mitirasuapassagem atra- 
ves da imensa porta de 
metal. Quando chegar no 
meio do corredor, Mr. X vai 
aparecer outra vez. P6, 
esse cara nao vai parar de 
atormentar? Pouco espa- 
go para fugir ou atirar, mas 
£da aparece e comega a 
atirar no brutamontes e ele 



vai atras de mina. 




Leon vai levar Sherry para 
o elevador e ja dentro do 
mesmo, a cione o painel ao 
fundo. O elevador vai le- 
var voce diretamente para 
a area onde esta o trem. 



aparece mais monstruoso 
do que nunca e mais agil 
tambem. Nao fique atiran- 
do nele, faga o seguinte: 
toda vez que voce estiver 
longe dele, o cara vai vir 
rasgando. Assim que ele 



ter certeza de que ele vai 
vir), note que ele so usa o 
braco esquerdo. Entao 
passe peio lado diretto dele 
e nunca fique proximo a 
ele. Ate pegar a manha vai 
demorar um pouco, mas 



Uma pessoa no meio da 
escuridao vai jogar a 
Roc k et Launche r- Ei 
pessoa lembra alguem 
para Leon, sera Ac 13 ' 
pessoa vai embora, n 
precipite em pegar a arma 
Tente fazer com que Mr, X 
siga voce ate a porta e en- 
tao volte para pegar a 
arma. De um i mico tiro na 
diregao do cara e e Game 
Over para o gigante. Siga 
para perto da entrada no 
vagao do trem, mas nao 
entre ainda. Lembrete, 
guarde o ultimo tiro de R-, 
Laucher. 



Leon se despede (de 
novo) de Ada e tudo aca- 
ba. Agora e so curtiro fim... 
Opa, nao largue o contra - 



pensamentos de Leon e o 



so para o segundo vagao. 
Assim que voce sair, o 



aetonaaor ao Trem vai se 
auto-acionar. Voce tern 
2'OOrQQ para escapar... do 
que? A porta esta 
trancada, o jeito e ir para 
os outros V" 





Passe pela porta e mais a 
frente num painel, abra a 
porta que impede a pas- 
sagem do trem. Cuidado 
com alguns mortos nolca- 
minho. 



Voce vai encontrar uma 
criatura que a um bom 
tempo nao ve, William . O 
cara perdeu por complete 
os tragos e as lembrangas 
humanas que tinha. Use a 
R. Laucher, finalize com al- 
guns tiros de Magnum e 
volte para o vagao onde 
Claire e Sherry estao. E um 
corre, corre, esta para 
acontecer. final e melhor 
voce mesmo ver, tambem. 
acabou o espago reserva- 
do para este game. 



Agora va para o trem e as- 
sim que entrar, vire para o 
lado esquerdo (do perso- 
nagem), suba a escada e 
entre pela porta. Va no 
manche. emourr 



te o botao) e i 




'ditos, o 



rado. Sua nota, o 
game que voce term i no u, 
o seu tempo e quantos 
saves usou. Agora para 
abrir a porta, e simples. 

i que no primeiro ce- 
nario de um dos persona- 



Assim que o trem 
em movimento, Clair 
aparecer e por muito 



nel do lado da porta e aca- 



game. Termmando, 
habilita o segundo 
a de um dos perso- 
trem. Estrondos e expio- jnagens (no nosso caso foi 
sbes, e agora tudo acabou. o de Leon). Agora jogue no 
Nao, Sherry ainda esta segundo cenario do per- 
mal! Claire esta com a sonagem que voce habili- 
cura, vai tudo acabar to u e quando mexer no pa- 
bem? Claro, tudo certo. jne!, voce podera entrar. 
Tudo acabou, mas Claire Tern tambem a aventura 



sso e outra historia- 
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fglais urn bom game produzido para Playstation pel a 
subdivisao da Sony, a Sony Music Entertainment. Se 
trata de Tenchu. Urn game totaimente em 3D que mis- 
tura urn pouco de tudo: visao de Nightnmares Creatu- 
res, graficos a la Tomb Raider e urn clima totaimente 
Bushido Blade. 

Existem dois ninjas, urn homem e uma menina 
que voce podera escolher logo no comeco do jogo, sao 
eles: Ayame e Rikimaru. Rikimaru e mais forte, nao muito 
bom em combos. Ayame ja e o inverso, fraquinha mas 
seus combos longos destroem quaiquer que seja seu 
inimigo. 

As missoes sao as mais variadas, muitos itens 
secretos pelas fases, diferentes dependendo do per- 
sonagem que voce escolheu. Voce devera matar todos 
inimigos das fases sem deixar escapar nenhum, senao 



N&o deixe nenhum inimigo es- 
capar, para nao ter que com- 
p le tar a fa se nova men te . 



Para ficar de casta contra a 
parede, bast a apertar Rl de 
frente a parede. 





sistema das , 
plicadas, facil de usar; a grappling hook 
comeca com voce, sem precisar comprar, 
de arpao que e usado para escalar paredes ou subir 
em telhados. Os graficos ficaram bem sombrios, um 



ue isso,^sao os objetos dos cenarios que ajud 



bos, estao perfeitos, em seus devidos lugares. 



A ambinheitLicao do gai 
esta muito boa, principalmen 
le o som. ludo a ver. 



A jogabllldHde pode 
nelhorjaque sao nin 
O camlrrhar dos pers< 
tou moito esquisito. 



deria ser melhor, principalmente quando acabam de 
aplicar um goipe simples ou um combo, os 



O som esta bem definido, limpo, mas bem qui 
am ter tamberm aplicado a rnesma definicao 





er muit 

,,dade, on, 

atualidade possuem, e tambem por nao fazerem 

jogos baseados em ninjas, como era o costun 



<IA$. 
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AS ARMAS E 5UA5 HJNCQES 
Armas e Hens Norman 

Ninja Stars Ofamososhuriken, use nos inimigos atraves de um sistema de mira. 

Caltrops Voce arremessa de costas, quando o inimigo vier para cima 

Medical Potion Use para recuperar sua energia. 

Bomb Joguecontrao inimigo, causadoum bom dano, 

Smoke Bomb Use este item para sufocaros inimigos. 

Mine..,.Jogue este em qualquer lugar que seu inimigo possa passar, causando um bom estrago 

Sake Este item distrai a atencao de seu inimigo. 

Sleeping Potion Jogue este item contra seu inimigo e ele caira num bom sono. 

Armas e item Setretos 

Ninja Knives Sao quatrofaquinhas que voce arremessa contra o inimigo 

Yellow Scroll Teleporta a uma pequena distancia do inimigo 

Red Scroll Ateiafogo contra seu inimigo 

Luck Charm Piscara a tela e causara uma dano extra em seus inimigos. 

Purple Scroll Este item cria um clone seu para despistar seus inimigos. 

Leaf ..Voce recupera metade da energia quando esta estiver proxima de zero 

Uniform Com este item voc§ ficara habilitado a passar pelos guardas por um certo tempo. 

Bone... Use este item para qualquer cachorro, e ele atacara qualquer inimigo por um certo tempo 
Clay Flute Faz um som de um animal para espantar seus inimigos 
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Escolha certo mas armas para 
ndo se arrepender depots. 

TRADUCAe 

D6S mfNUS 
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LEGENDA 

Ataque, apertando varias vezes, ataque multiplo 

Estocada 

,M Atacar de costas 

Ataque para a esquerda 

Ataque para a direita 



□ • 

t\i\n • 

-r^.n • 

«-.□ 

->>n 

Segure <-, [J, D Ataque duplo para a esquerda {somente para Ayame) 

Segure -», D, □ Ataque duplo para a direita (somente para Ayame) 

<-, □, -», □ '. ...Ataque duplo para a esquerda (somente para Rikimaru) 

->, Q 4-, O—s Ataque duplo para a direita (somente para Rikimaru) 

X,Q Ataque com pulo 

R1 Agachar 

R1 +<-,<-...: 

R1 **»,-» 

R1 + <1\ T> 

R1 +sl/, sU , 

R1 Contra a parede 

X 



Rolarpara a esquerda 

Rolar para a direita 

Rolar para f rente 

..Rolar para tras 

.Ficar de costas para a parede 
Pulo 



X, 4- Pular para a esquerda 

X,-> Pular para a direita 

X,»J/ Pular para tras 

X,<f , , Putar para f rente 

X, is 'h , , Mergulharparafrente 
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' de, sei que envelheci muito desde j ^ j j da arte das duas espadas. Alem dela, . . 

a ultima tormenta... <Coff> <Coff— s homem de peito que prefere armas de grande 

Coff>... Mas quern disse que nao podemos ensinarnada a porte, como Nodachis e BroadSwords, mas consegue ser tao 

voces, jovens? E... Voces acham que somos apenas tixo. Que rapido quanto qualquer combatertte de armas mais leves; e 

nossa tecnica nao nos vale de nada... E no subestimam. Ho- TakeshirnaTatsumi, jovem estudante com a chama impetuosa 

ho. Veja, crianga, veja este jovem af no chao. Be acreditava da juventude queimando em seu peito. Esses voce provavel- 
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samurai. Tenho do dele. Dele e de todos que pensam assim.. . Agora, the newc 

<Coff>... Ve estas katanas? Suas laminas banhadas em san- nos, senhores da tecnica 

gue? Em sangue jovem e cheio de vida, que poderia ter side Ukyo de Samurai Spirits, 

; - , :: _ de um aprendizpara levara arte adi- katana em sua bain ha e, quando necessario desferir urn got- 1 

7~~ "j ante. Mas ele era arrogante. Ho-ho- pe, retorna-la a bainha o mais rapido possivel). Gengoro e Kaun | 

ho... Alias, hoje em dia todos voces Narazu sao os lideres do grupo. Gengoro e um samurai temi- 1 

estao muito arrogantes. Perderam do e admirado em muitas areas do Japao, sendo considerado I 

todo o espfrito da honra e da humil- um dos meihores espadachins do mundo. Mas outros dizem t\ 

dade samurai. A humanidade nao e que sen filho adotivo Kaun, com seus vinte-e-um anos, cabe- 1 ; 

mais como a conhecemos. Algo alem los prateados e semblante frio e quase inespressivo, sem du- i 

de nos esta devorando as virtudes da vida supera o pai em todos os termos. Apesar de nao interes- | 

juventude... Levando seus espiritos sado em batalhas, optou por ajudar seu pai em sua conquista. j 

para o Yokai... Ate o dia em que o A terceira integrante, Kotomura Jo, era uma oponente secreta j 

Makal nao mais sera capaz de da primeira versao de BB. Ingressou no grupo desde crianga, [ 

mante-los sob controle... Nem mes- influenciada por um amigo, Hongo Takeru, que ja tazia parte |: 

mo com Biakko, Gen-Bu, Suzaku ou do grupo. Eles desejam destruir o cla Shintoryu de uma vez, * 

Seiryu... Ho-ho <Coff Coff>... Mas aproveitando-se do prestigio alcancado por Gengoro. 

voce deve estar achando que e De ini'cio, apenas estes seis personagens sao 

tudo bobagem. nao? Mas onde selecionaveis, mas, a medida que voce sobrevive com os vari- 

acha que chegaremos assim? O os lutadores no Story Mode, mais personagens vao se reve- 

que disse? As tradigoes vao mor- lando, totalizando vinte personagens! Entre esses, varios per- 

j Pkiytotion rer? Ho! Nao. Uma arte milenar sonagens da primeira versao, com um visual completamente 

^jT nao pode desaparecer assim. E dife rente. Utsusemi retorna com os cabelos grisalhos agora, 

[ enquantoeu viver, farei o possivel podendo usar a tecnica das duas espadas. A ninja Hotaburi 

para mante-la viva. Sim, sei que tambem retorna, com um novo modelito para desf ilar nos cai 

nao resta tanto tempo assim para pos de batalh<$(? !?). E Kokuren , o Black Lotus, agora e H ighw . 

mim, Utsusemi do cla Meikyou, Man. Alias, apenas Kokuren faz parte do Shainto. Os demais 

u melhor. Agora, incluem Tony Umeda, que quer criar sua propria tecnica de 

luta; Isohachi Motomiya, mestre de Gengoro; Hiiraguichi-tiiro, 

com apenas treze anos, oihos purpureos e cabelos chanel...; 

ilista Hongo Takeru, o amigo de Kotomura Jo; Suminagashi, que 

com armas esta de volta. A Square teve a vida salva por 

prometeu um game completamen- Mikado; Sazanka, o 

. *^ : te inovador sc comparado ao pri- paihaco que sonha 

HTf meiro e... Cumpriu! Novos cenari- <em serum mestre de 

I os, novos personagens, algumas armas; Cinquenta-e- 

I novas armas e novos modos.Tudo oito, um soldado da 

. para sua maior diversao. 
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Um numero surpreendfente- 
mente gfande de perso 
gens e e'enarios, diferindo 
do anterior 

Story Mode mais bem ela- 1 : 
bora do, com varios dia logos 
eatelrocade 



niimero de armas d! 
nuiu oaslante 

Alguns persona 
rnprrem nem com ui 



oitocentos anos, dois 
travando uma guerra in- numero de armas 



., que ja levara a vida de fora reduzido. O 



um lado, o cla Narugarni 










cundaria exclusiva de Highway 
Man. Mas, em compensagao, 
surge a Spear, semelhante a 
Naginata, mas com um leque 
de golpes diferente. Alem da 
possibtlidade de dots persona- 
gens usarem armas de fogo. 
O sistema basico de jogo e 
praticamente o mesmo de 
Bushido Blade: nada de bar 
ras de energia e um unico gol- 
pe bem dado pode levar o opo- 
nente para o tumulo. Todavia, 
mestresdaespada, preparem- 
se para reaprenderem ajogar. 
A Square mudou completa- 
mente os botoes. Agora as po- 
tatoes de luta sao mudadas com o botaofj (sendo tres ainda, 
fuma alta, uma media e uma especial). X e _ sao usados, ago- 
Ira, para da golpes na horizontal e na vertical respectivamente, 
f podendo ser combinados com o direcional para resultar em 
igolpes diferentes. L1 continua sendo usado para correr e R1 
jagora somente para subir em elevacoes e, a novidade, para 
jsaltar atacando sobre o oponente cai'do. R2 faz o personagem 
lagachar, podendo agarrar a arma secundaria no chao ou mes- 
fmo avancar rapidamente baixado (podendo desferir golpes du- 
Irante o movimento, ou mesmo arremessar a arma secundaria, 
com O). 

Voltando as posicoes de bataiha, existe a posicao es- 
pecial, que varia de acordo com o cla pertencente e a arma 
usada. Se a arma certa e usada, entao o personagem podera 
usar duas espadas, por exemplo, ou entao utiiizar-se do lai, 
dependendo do cla ao qual o personagem pertence. Um exem- 
plo? Utsusemi pode utiiizar-se de duas espadas simultanea- 
mente somente se estiver empunhando uma katana. Por sua 
vez, Highway Man apenas pode fazer isso se estiver com uma 
Short Sword. So entao ele desembainhara sua Rapier. 

O numero de modos cresceu. Os quatro modos anterio- 
res agora sao seis. Sao eles (de cima para baixo): Story Mode, 
onde voce escolhe qualquer personagem, exceto os com ar- 
mas de fogo, para representar um dos cfas; V$CPU Mode, 
onde voce escolhe seu oponente e a arma que ele usa; Practice 
Mode, onde voce escolhe sua arma, mas ela estara em sua 
versao de treino (uma katana vira uma shinai, e assim por di- 
ante); Vs 2P Mode, onde voce e mais um amigo / inimigo po- 
dem disputar quern e o melhor; 
Team Vs Mode, quando uma 
especie de competicao de 
Kendo acontece; Chambara 
Mode (que aparecera apos 
voce terminar algumas vezes o 
game}, onde voce devera ven- 
eer cem ninja para poder pros- 
seguir; e finalmente Options. 

A parte grafica esta mais 
bem trabalhada. A animacao 
continua em 30 fps, mas agora j 
; ospoligonospossuemumafor- 
ma mais arredondada, seme- 
lhante a Tobal 2. Os cenarios 
estao mais variados, apesar de 



Como na versao americana 
de Bushido Blade 1 , os efei- 
tos de eletricidade agora 
dao lugar a jatos de sangue 
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Varios personagens estarao 
a sua disposigao quando 
voce terminar o game algu- 



mas vezes 






As armas, da esquerda para 
a direita, sao: Naginata, Bro- 
adsword, Katana, Nodachi, 
Short Sword e Spear 



E possi'vel tambem se acio- 
nar Counter Attacks. Para 
isso, espere que o oponen- 
te atinja sua espada e pres- 
sione imediatamente -> + X 



a possibilidade de se sair de um 

cenario para outro durante as ba- 

talhas). Foram tambem bem tra- »■ 

balhados, nao havendo estouro | 

de poligonos. O modo em prtmei- 1 

ra pessoa foi methor trabalhado. 

sendo possivel ver o panico nas I 

faces de suas vitimas. Sem es- '■ 

quecer que as CGs possuem 

muito mais acao e movimento, 

apesar de nao se equipararem a 

Soul Edge (Namco, Playstation) ou FFVII (Square, Playstation). I j 
A parte sonora tambem merece meritos. Os efeitos so-|| 

noros sao muito realistas. Espadas batendo umas com as ou-jj 

tras, laminas contra a parede, gritos de agonia, corpos sendo j! 

fatiados..,Tudo muito bom. As musicas tambem nao ficam atras.f| 

Todas as triihas sao do mesmo naipe da primeira versao, ou ; 

seja, uma especie de filme de samurai de boa qualidade. 

Para finalizar, basta dizer que Bushido Blade 2 e um 

otimo game que mescla a luta realistica a estrategia e uma| j 

pitada de sorte. Quando um unico goipe pode levar voce a | 

vitoria ou a morte certa, voce passa a valorizar mais suas ca-I; 

pacidades. Evoluindo-se cada vez mais. Ja fugindo um poucoil 
do game, vale lembrar que a Square tern \ ; 
cumprindo com todas as promessas que| : 
vem fazendo. Desde Xenogears a| 
Bushido Blade 2, todos excederam nos-l: 
sas expectativas de qualidade. Assim.j 
estamos contando os dia para o lanca- Ij 
I mento que promete abaiar o mundo dos 1 ; 
RPGs: Parasite Eve, em 27 de margoj: 
no Japao (alias, pode ate ser que voce!; 
tenha-o em maos enquanto estiver len- i 
do esta materia). Por fim, so para nao | 
perder o costume, ponto para a Square! j 
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| Tekken 3 e tudo que se esperava 



de urn jogo de luta poligonal 



e urn pouco mais 
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A saga continue (nao, nao e Panzer Dragoon) e a tradi- 
cao tambem. A serie Tekken vem fazendo sucesso nos arca- 
des e no Playstation, Se voce ja jogou os dais games tanto no 
arcade quanto no Playstation, sabe que a conversao de a tri- 
bes foi exceiente e 
que superou a qual 
dade da maquina 
motivo disso e que a 
placa utllizada na versao arcade era 
a System 11, simples- 
mente uma placa 

de Playstation. Depois, como a Namco tinha 
mais tempo para fazer a conversao e o game 
era gravado em CD, muitos extras eram adi- 
cionados. Mas a evolucao era inevitavel, e 
para o terceiro Tekken, a Namco utilizou-se 
da nova placa System 13, basicamente uma 
placa de Playstation com mais RAM, O game 
fora {e e at6 hoje) urn sucesso absoluto nos 
flipers de todo o mundo. Mas como continuar 
fazendo conversoes de quali- 
dade se o hardware e inferi- 
or? A resposta veio com 
Tekken 3 para Playstation. 
Lancado no dia 26 de marco 
no Japao (e previsto para 30 
de abril nos States), o game 
chegou para provar que a 
Namco continua com a tradi- 
cao de superar as versdes ar- 
cade no Playstation. 

A primeira comparacao que 
se faz, inevitavelmente, e dos 
graficos, e neste ponto o 
Playstation tirou de letra. A pla- 
ca System 12 nos arcades 
pode gerar mufto mais polfgo- 
nos bem texturizados por se- 
gundo que o Playstation, mas 
a Namco soube tirar o maxi- 
mo do console para nao bai- 
xar a qualidade, A maior dife- 
renca fica por conta dos cena- 
rios, que no arcade sao total- 
mente poligonais. Voce via o 
templo 3D do estagio de Hwo- 
arang ou a cidade poligonal no 
cenario de Lei. Agora, todos os 
cenarios viraram simples ce- 
nas 2D de fundo, mas mesmo 
assim o cenario tern urn 
bom efeito e substitui com 
eficiencia os objetos poli- 
gonais. So com este meto- 
do, a Namco ja economizou 
bastante nos polfgonos e, 
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O gam« esta cheio de "ex- j.A; 
tras", os segredos cjoe fazern 

voce jogar por horas e floras P ■ 

A conversao esta com um /,> 

ravel exceiente, voce nao ore- ,, 

cisamaJsgastaroseudfrihei- ,' 
rocomfichas 



jF** N o Area de Mode (e apenas 
neste modo) ogame da umas 
- ' pequenas travadtnnas, ma s e 
' ; algo quase imperceptivel 
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com isso, pode fa- 
zer um trabalho pri- 
moroso com os lu- 
tadores. Os perso- 
nagens estao real- 
mente mais "qua- 
draddes" que na 
versao arcade, os 
dedos sao um 
exemplo notavel 
desta perda. Mas 
mesmo com poligo- 
nos reduzidos, a 
textura ficou com um ni'vel impressionante. Sao detaihes que 
enchem os olhos. Outro ponto duvidavel ficava por conta dos 
efeitos de luz, mas a expectativa de uma perda nao perdurou. 
Os efeitos de brilho estao excelentes, voce ve a luz refletindo 
na roupa e no corpo dos lutadores. Outro ponto notavel e a 
alta resolucao, mesmo com todos os de- 
taihes o jogo ainda possui a resolucao de 
Tobal 2, e ver para direr. Para fi- 
nalizar, a animacao tambem man- 
teve o ni'vel. Nao estanos 60 fps 
mas os movimentos fluem 
numa mescla de leveza e 
rapidez. 

Agora o som. Aqui a 
Namco foi feliz. Em suas conversoes de arcade para Playsta- 
tion, a softhouse sempre fez as versdes Arrange das musi- 
cas originals (o exemplo maximo disto e Soul Edge, as miisi- 
cas sao um absurdo), e em Tekken 3 isso nao e diferente. As 
musicas ficaram otimas (talvez um pouco altas demais), mas 
se voce e saudosista, tambem da para optar pelas musicas 
do arcade. Os efeitos sonoros permaneceram os mesmos do 
arcade, aquele mesmo leque de barulhos de porradas, ossos 
se quebrando, corpos batendo contra o chao, gritos e gemi- 
dos. 

Mas e as cenas em CG que sao a tradicao de Tekken 
para Playstation? Vao muito bem, obrigado. Pra falar a verda- 
de vao exceiente mente otimas. Voce nota logo de cara pela 
apresentacao exclusiva desta versao. Os efeitos e a anima- 
cao sao de primeirissima qualidade (mas ainda nao superan- 
do a apresentacao de Soul Edge), uma seqiiencia que intro- 
duz os lutadores de forma impressionante. Apesar disso, a 
resolucao d^s cenas em CG deste nao esta como a de Tekken 
2, caiu um pouco na resolucao mas manteve o ni'vel na anima- 
cao e melhorou nos efeitos. E, como de costume, nao pa>a 
por af. Cada personagem, Inclusive os secretos (e bota se- 
creto nisso), possuem seus proprios finals em CG. As unicas 
cenas que nao sao em CG sao os finais de Lin Xiaoyu e Moku- 
jin. O final de Lin e um Anime bem bonitinho e o final de Moku- 
jin e um FMV (Full Motion Video) que mais 
parece um comercial ia pones. 

Outra grande atracao de Tekken 3 
fica por conta dos modos de jogo. Alem 
dos convene ionais Arcade, Vs, Team 
Battle, Survival, Time Attack e o prati- 
co Practice, a Namco inova com dois 
modos absurdamente originais. O pri- 
meira e o Tekken Force Mode, um modo 
de jogo que relembra os tempos de Fi- 
nal Fight e Streets of Rage (se bem 
que, como o game e poligonal, lent- 
bra mais o recente Fighting Force, 
da Eidos). Ao inves de lutar contra 
um oponente, seu personagem pas- 
sa por 4 cenarios enfrentando vari- 
es inimigos pela frente (se bem que, 
no maximo, so aparecem dois na 
tela) e encarando um chefe de fase 
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(que e urn dos personagens comuns) no final de cada cenario, 
unico problema e que este modo e curtinho demais. outro 
modo, o Tekken Ball, e secreto, e e uma especie de volei/ 
queimada, uma verdadeira expiosao de diver sao. 

No demais, o jogo e o mesmo do arcade. Lutadores 
muito interessantes. alguns ate bem ex press ivos, golpes que 
devastam tudo, combos com visuais destruidores {nao so 
nos visuais), arremessos quebradores de ossos e ate com- 
bos de arremessos. E em se tratando de lutadores, a maior 
atracao fica por cortta de Eddy Gordo, o melhor lutador brasi- 
leiro que ja apareceu em um video game, um autentico capo- 
"•• ^ 



eirista, O cara simplesmente devasta os oponente com sua 
ginga e seus golpes de perna como o "Caveirinha","Biriba"e 
"Parafuso" (sim, estes sao alguns dos nomes oficiais da 
Namco para os golpes de Eddy Gordo). E para nao dizer que a 
Namco e comodista e so converteu tudo do arcade (mesmo 
depois de todos os extras supracitados), ha dois persona- 
gens exclusivos: Gon e Doctor Boskonovitch. 

Tekken 3 e tudo que se esperava de um jogo de luta 
poligortal e um pouco mais. E, tambem mantendo a tradscao, 
nos damos todos os segredos do game em primeirissima 
mao. Confira e dlvlrta-se pra valer. 
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HABU1TAND00S 
PERSONAGENS SECRETOS 

Assim como emTekken 
3 para arcade, no Plays- 
tation os personagens 
secretes tambem estao 
press ntes, mas a for- 
ma para disponibilizi- 
los e diferente. No ar- 
cade os personagens 







eram liberados com o tempo, ou seja, depois da algu- 
mas semanas a maquina comecava a disponibilizar os 
personagens secretos, um a um. Sao 9 lutadores se- 
cretos no total: os ''animaizinhos" Kuma/Panda; Julia 
Chang, a filha de Michelle Chang; o quarto protdtipo da 
serio Jack, Gun Jack; Mokujin, o tronco de madeira que 
adora imitar os outros; Anna Williams, a irma e rival tie 
Nina Williams; o mistertoso Brian Fury; o poderosissimo 
(e velho) Heihachi Mishima;Ogre, o Deus da Luta eTrue 
Ogre, a versao endemoninhada de Ogre. Para conse- 
guir estes personagens no Playstation, voce deve ter- 
minar o game com os personagens normais, algo pare- 
cido com o sistema usado em Tekken 1 e 2, mas com 
algumas diferencas. Nos dois primeiros da serie, cada 
personagem normal tinha um sub-chefe queficaria dis- 
ponivel caso voce terminasse o jogo com ele (o perso- 
nagem normal). Em Tekken 3 as coisas mudam um 
pouco: os 10 lutadores normais nao possuem um sub- 
chefe, mas cada vez que voce termina com um deles, 
um lutador secreto e liberado. Mas como isso? E sim- 
ples, cada vez que voce termina o jogo com um perso- 
nagem normal diferente, um lutador secreto e babilita- 
do, Vamos exemplificar para simpiificar. Digamos que 
voce escolha terminar o jogo peia primeira vez com 
Eddy Gordo, ao fazer isso voce habilita o primeira 
iutador secreto. Agora voce devera lutar ate o final com 
um outro pe rso nagem com u m para d isponib 1 1 iza r o p ra- 
xirso personagem secreto, ou seja. nada de terminar 
com Eddy novamente. Suponhamos entao que voce 
owe por terminar com Jin Kazama desta vez, assim o 
proximo lutador secreto ficaria a sua disposicao. Agora, 



para liberarmais um. voce nao pode terminar nem com 
Eddy e nem com Jin, ape n as com outro lutador comum 
e que o proximo secreto sera liberado. E assim voce 
deve seguir ate habilitar todos os personagens secre- 
tos. Lembre-se que voce so deve usar lutadores co- 
muns para disponibilizar os secretos, se vocfi usar um 
secreto nao vai habilitar outro. E ai voce se pergunta: 
"Mas comoeu vou saber qua! personagem sera habilita- 
do?". A resposta e simples: ha uma sequencia predeter- 
mirtada em que os lutadores secretos sao habilitados. A 
sequencia e a seg u i nte : Ku ma/Pa nda . Julia, 6u n Jack, 
Mokujin, Anna, Brian, Heihachi, Ogre e True Ogre. 
Assim, ^primeira vez que voce' terminar o game com 
um personagem normal, Kuma/Panda sera' liberado; ao 
terminar mais uma vez com outro personagem comum, 
Julia Chang sera disponlblilizada, o proximo e Gun Jack 
e assim pordiante. ate que, finalmente, voce libereTrue 
Ogre. Se voce nao quer ter muito trabalho, va para o 
menu de opcoes e coloque a dificuldade no Easy, o 
tempo no 20, o numero de rounds no 1 , habilite dano na 
defesa (Guard Damage) e parta paracima dos adversa- 
ries com combos, isso vai acelerar bastante as coisas. 
Mas, se mesmo assim voce nao quiser ter o trabalho de 
terminar o game, ocomputador vai cuidardeste proble- 
ma e agir assim como no arcade, ou seja, vai liberar os 
secretos com o tempo. Nao em semanas. mas sim a 
cada 1 ou 2 horas de jogo. 

THEATRE MODE 

Terminando o game com OS 
10 personagens iniciais 
(Jin Kazama, Lin Xiaoyu, 
Hwoarang, Eddy Gordo, 
Forest Law, Paul Phoenix, 
Lei Wuiong. King, Nina Wi- 
lliams e Yostiimit.su) voce 
ganha uma nova opgao no 
menu iniciai, o Theatre Mode. Este modo consists em 
exibir as cenas em CG. Nete, inicialmente, voce pode 
ver as duas apresentasdes do jogo e os finais dos 1 
personagens comuns com os quais voce ja 'erminou. 
Depois e so ir terminando o game com os demais perso- 





nagens para habilitar suas cenas em CG no Theatre 
Mode, ou seja, este modo funciona assim como o Demo 
Select de The King of Fighters 96 e 97 (SNK, Neo Geo 
e Saturn), basta voce terminar com um personagem e, 
quando voce quiser rever o seu final, e so acessa-lo 
pelo Theatre Mode. 

TEKKEN BALL MOM 

Alem do Theatre Mode, 
quando voc& termina o 
game com os 10 perso- 
nagens iniciais, o modo 
Tekken Ball sera habili- 
tado. Este 6 um dos 
modos de jogo mais ori- 
ginals e divertidos que 
ja aparecera em um game de iuta. Nele voce joga uma 
mistura de volei e queimada contra o computadorou um 
amigo (claro que tirar um contra com os amigos e bem 
mais divertido). Primeiro voce seleciona seu lutador e 
depois pode escolher o tipo de bola com a qual voce e 
seu adversario vao jogar (Beach Ball, a bola de praia; 
Gum Ball, a bola de borracha e Iron Ball, a bola de 
ferro). Cada bola indica um dano e uma dificuldade 
diferente, a Beach Ball causa 60% de dano e a sua 
dificuldade e Begginer, a Gum Ball causa 80% de dano 
e a sua dificuldade e Expert e a Iron Ball causa 100% 
de dano e a sua dificuldade e Grand Master. Mas afinal, 

que isso significa?Vamos \A entao. Cada personagem 
co mega do seu I ado da "quadra", que e separada por 
uma linha branca. e nenhum lutador pode passar para o 

1 ado do outro (caso isso ocorra, atraves de arremessos 
porexemplo, os lutadores serao mandados para o seus 
devidos lados o mais ra\pido possivel). O objetivo e 
golpeara bola e causar dano no adversario com ela ou 
fazer com que ela toque o chao alem de 1/3 do lado do 
inimigo, as duas maneiras causam dano no oponente. 
Perceba que. quando um personagem acerta um golpe 
especial ou alguns golpes comuns na bola, ela fica 
eietrizada e aparece um numero representando a po- 
tencia do golpe acertado. A pot^ncia do golpe e trans- 
ferida para a bola, ou seja, e como se a bola fosse o 
golpe que o personagem desferiu nela e, se a bola 
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acertar o adversa>io, ele vai tomar o dano equivalents 
ao gulps. O adversario. vendo a bola energizada vindo 
em sua direcao, pods apsnas dar urn simpies golpe ou 
defende-la (mandando-a de vote e tomando pouco dano, 
caso tenha optado por defsndsr) ou acerta-la com um 
golpe sspeeial (carregando-a agora com a energia de 
seu golpe e mandando-a na direcao do oponente). Per- 
ceba ainda que ha uma barra na parte de baixo datsla, 
ssta barra vai enchendo conforms o personagem val 
acertando a bola. Ss voce der um golpe na bola. a barra 
vai se encher um pouco; ss o oponente nao for acerta- 
do e man dar a bola novamente para o ssu I ado, voce 
pode dar mais um goipe especial, assim a barra vai se 
encher mais um pouco, acumulando a snergia dos dois 
golpes desferidos. Ss voce deu um golpe com 15 de 
potS nci a, o oponente mandou a bola de volta para o sen 
I ado e voes dssfsriu mais um golpe com 20 de potencia, 
a bola vai causar 35 ds dano no oponente se ela o 
acertar agora. Caso ele a mande novaments para o ssu 
lado e voce de mais um golps ds 1 5, ela causara 50 de 
dano e assim por diante, sempre acumulando a poten- 
cia na barra. Isso tambsm 6 valido para o oponente, ja 
qus sis tambem possui a sua propria barra. A barra vai 
esvaziar caso voce acerte o oponente, entao voce 
devera voltar acarrega-la. Caso voce tenha encbido um 
pedago da barra (ou toda ela) e voce tenha causado 
dano no oponente fazendo com que a bola caia no chao 
do lado dele, a barra nao se esvaziara (e a chance de 
desferir um golpe na bola e acertar o oponente ainda 
caido, fazendo ele tomar todo o dano acumulado). Se a 
bola cair do seu lado do campo, ai sim a sua barra se 
esvaziara 1 e o mesmo acontece se o oponente conse- 
guir atingir voce com a bola causando dano em seu 
psrsonagsm. Caso a barra esteja completamentschsia, 
ao apllcar mais um golpe sspeeial, ela vai ficar envolvi- 
dacom fogo e, se acertar o oponente, alem de queima- 
lo, vai causar 1 00% de dano, morte instantanea. Outra 
coisa a se mencionar e que, se voce acertar um golpe 
indefensavel na bola, ao inves do numero indicando a 
potencia do golpe, vai aparecer uma "!" e a bola nao 
causara nenhum dano no adversario, nem mesmo vai 
acerta-lo. 'Ta, mas ainda nao entendi a diferenca entre 
as bo I as'. E o seguinte, o tipo de bola nao influi na 
gravidade del as, on seja, a bola de terra nao cai mais 
rapidoque a bola de praia; a diferenca tambem nao esta 
no dano causado quando a bola cai no chao do lado do 
personagem, a diferenca mesmo esta no poder aplica- 
do na bola por cada golps, Um golpe que carrega com 
1 2 de potencia a bola de praia, vai carregar com 18 de 
potencia a bola de ferro, ou seja, a bola tira mais 
energia por golpe desferido. Curiosidade: se Yoshimitsu 
acertar uma espadada na bola. elafura e o prbprioYoshi 
toma o dano. Agora que voce ja entendeu o sistema do 
Tekken Ball, tenha boas horas de diversao e gargalha- 
das desafiando seus amigos. 

NOVAS APRESENTACOES 

Alem da sequencia de 
abertura em CG exclusi- 
va da versao Playstati- 
on, ha algumas apresen- 
tacoesdife rentes. Depois 
da apresentacSo da nova 
cena em CG, se voc6 
deixar rolar sem apertar 
nada (ou apertar Start e deixar a apresentacao apare- 
cer novamente), a prixima sequencia sera 1 uma das 
mostradas no a reads, com os lutadores fazendo suas 
apresentacoes, exibindo alguns golpes. Depois desta 
sequencia, a pr6xima a aparecer sera" a cena em CG do 
arcade, aquela com o rosto de Jin Kazama no inl'oio e 
Ogre levantando a cabeca ce Jun como um trofeu. 
Depois que voce termina o game com os 1 persona- 
gens iniciais, voce ganha mais uma apresentacao. Esta 
nova introducao ainda mostra os lutadores se exibindo, 
mas desta vez eles estao com o segundo uniforme. Se 
ainda s pouco para voce, entao termine o jogo com 
todos os persona- 
gens, inclusive os 
secretos (verifique na 
opcao Theatre Mode 
ate habiiitar todos os 
flnais) e voce ganha 
mais uma abertura. 
Esta sequencia tam- 
bem e baseada nos lu- 
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tadores se exibindo, mas desta vez sao os persona- 
gens secretes que aparecem. Panda e Kuma fazem os 
golpes de Hwoarang, Mokujin repressnta Nina, alguns 
lutadores aparecem com o seu terceiro uniforme e ain- 
da tern uma aparicao do homem do Black Power, Tiger. 

JOGUE COM DOCTOR B, 

Mais um personagem secre- 
te Doctor Boskonovitch e o 
criador dos rabos da s&rie 
Jack (Jack de Tekken 1 , 
P.Jack de Tekken 1 e 2, 
Jack-2 de Tekken 2 e Gun 
Jack de Tekken 3) e tam- 
bem e o responsavel pela nova mao de Yoshimitsu 
(fembra da apresentacao de Tekken 2 do Playstation?}. 
Agora o cara e um verdadeiro pingaiada. mas mesmo 
assim sis luta bem (bem no chao). Para habilita-lovoce 
deve jogar no Tekken Force Mode algumas vezes. Voce 
deve terminar este modo e a cada vez que voce termi- 
nar, ganhara uma chave. Sao 4 estagios no total, sem- 
pre enfrenlando um chefe (que varia de acordo com o 
personagem que voce estiver usando) no final de cada 
uma das tres primeiras e o chefao final, Heihachi, no 
final da 4 s fase. Na primeiravez que voce termina, voce 
ganhara a chave de bronze (Cooper Key). Comece no- 
vamente neste modo e voce percebera que a chave de 
bronze aparece na parte de baixo datela.Termine mais 
uma vez e voce ganhara a chave de prata (Silver Key). 
Comecando novamente no modo Tekken Force, voce ja 
estara com as chaves de bronze e prasa. Acabe nova- 
mente este modo para obtsr a chave de ouro' (Gold 
Key). Agora comece novamente neste modo ja com as 
tres chaves e, ao acabar com Heihachi na 4 a fase, 
voce (era acesso ao ultimo estagio. Neste estagio voce 
nao enfrenta inimigos comuns, ja comega difeto no 
chefe de fase, que e o Doctor Boskonovitch. Basta 
acabar com ele e vocS o tera a sua disposicao, poden- 
do seleciona-lo em qualqusr modo de jogo, Se voce 
estiver com dificuldades para passar pelas fases do 
modo Tekken Force, uss Paul Phoenix e destrua OS 
inimigos comuns com o Death Fist (4-^J-^+SD), geral- 
mente e um golpe so para derrubar os inimigos e as 
vezss psga ate dois inimigos de uma s6 vez. Nos 
chefes, alterne entrs o combo de 10 hit (SE, SD. CE. 
SD, SE, SD, SE, CD, SO, SE) se tiver um bom sspaco e 
o Death Fist se o oponente estiver perto do canto, 
assim voce faz tudo rapidinho e consegue passar as 
fases no tempo dsterminado. Lembre-se tambem de 
que, seas carnes que recuperam energia sstiverem em 
um OLttro piano, voc& pode usar a esquiva lateral para 
conseguir peg^-las (um toque rapido para f ou para 
si/). Doctor B, usa golpes de Yoshimitsu e dos JScks e 
nao possui muitos combos. O cara mais cai do qus flea 
em pe, pra falar a verdade ele nao consegue ficar em 
pe, no miximo fica agachado (o que o alcool nao faz 
com o homem), Habililando Doctor B. voce tambem 
descobrs o seu cenario do laboratbrio. 

JOGVECQMGON 

Se voce nao esta satisfeito 
com os personagens secre- 
tos que ja estao disponiveis 
entao se liga nessa. Voce 
pode jogar com Gon, um pe- 
queno dinossauro que e sen- 
sagaonoJapao. AKodansha 
(responsavel por Magic Knight Rayearth, juntamente 
com o Studio Clamp] liberou os direitos do ilario dinos- 
saurinho para a Namco. Para jogar com a pequena 
criatura e simples: habilite o Tekken Ball Mode e entao 
jogue neste modo, voce vai enfrentar Gon, a( e so 
derrota-lo e voce o tera a sua disposicao. Outro modo 
para habiiita-to e terminar o jogo com o Doctor Boskono- 
vitch. Para seleciona-lo no modo arcade, movao cursor 
para "fora" da tela e ele vai aparecer, nos demais mo- 
des eie tern um quadro prfiprio. Por ser pequenino, Gon 
e dificif de se acertar. O reptil e uma mistura de Ryu e 
Blanka. ele solta umas boias de fogo, aplica uma espe- 
cie de girat6ria (tanto no ar quanto no chao) e tambem 
podeaplicarchoques e um golpe que parece a famosa 
"bolinha" do Blanka que finaiiza em um Shouryuken. 
Habilitando Gon voce tambem libera o seu cenario da 
praia. 





JOGUE COM TIGER 

Pronto, agora voce ja tern 
todos os personagens se- 
cretes. Certo? Errado. O 
game ainda reserva uma 
surpresa para voce. De- 
pois de habiiitar todos os 
lutadores ja mencionados, 
prepare-se para jogar com 
Tiger, a versao Black Power do nossc quertdo capoei- 
rista. Este e o ultimo de todos os secretos (sera mes- 
mo?) a ser habifitado. Nao basta apenas liberar todos 
os lutadores, voce deve tambem jogar pelo menos uma 
vez com cada personagem (nao e necsssario terminar 
o game com cada um, e so jogar pelo menos uma luta 
com cada um dos 21 ). Depois disso, basta colocar o 
cursor sob re Eddy Gordo e apertar Start para selecio- 
nar Tiger, mas apenas um jogador pode seleciona-lo. 
Tiger e o verdadeiro "Embalos de Sabado a Noite", ele 
curte as musicas dos anos 70, nao dispensa uma pista 
de danca. usa dculos enormes, tern um bigodinho bem 
estranho, anda com uma calga boca-de-sino, camisas 
coioridas e a sua principal caracterlstica, o cabelo 
Black Power. Tiger tern um final proprio, mas no (undo 
ele e um clone de Eddy Gordo, todos os seu golpes sao 
os mesmos do capoeirista. Se bobear. voc& se empolga 
e sai cantando "Na BR-3" como Tony Tornado (esse 
negbcio de Black Power deve estar voltando a moda, 
algumas p£ginas atr&s voce viu mais um carinha qus 
curte o movimento. Tony Umeda de Bushido Blade 2). 

PAAfS QPCOES NO 
THEATRE MODE 

Bom, agora voce ja tern 
todos os personagens 
secretos mesmo. Mas os 
segredos do jogo ainda 
nao acaba ram. Term ineo 
game com todos os luta- 
dores, ou seja, habilite 
todos os finais da opcao 
Theatre Mode e duas novas opgoes estarao disponi- 
veis. Estas opcoes sao Disc e BGM Select, ambas 
denlro do proprio Theatre Mode. A opc§o BGM Select e 
umaespeciedssoundtsst.lavocepodeuuvirtodasas 
musicas do game. Ja a opcao Disc e um pouco mais 
intersssante, nela voce pode ver todas as cenas em 
CG de Tekken 1 e 2, basta sslecionar a opgao, colocar 
um dos dois CDs e curtir. Mas lembre-se, como Tekken 
3 e japones, o CD de Tekken 1 ou 2 que voce colocar 
tambem devera ser japones. 



ROUPAS EXTRAS 

Cansado de segredos? 

Nao desista ainda, tern 
mais. Para finalizar, a 
Namco adiaonou roupas 
extras para alguns perso- 
nagens. Para liberar a rou- 
ps secreta, basta jogar um 
certo numero de vezes 
(que varia de personagem para personagem) e entao 
seleciona-lo com Start. Com Lin Xiaoyu e Jin, porexem- 
plo, voce deve jogar 50 vezes. com Anna, 25 e ja com 
Gun Jack, basta jogar 1 vezes. Isso nao significa que 
voce deve terminar o game com Anna, por exemplo, 25 
vezss, s so seleciona-la e jogar pelo menos 1 luta com 
ela por 25 vezes (nao precisa ser 25 vezes seguidas). 
Para facilitar, coloque apenas 1 round e entre no modo 
Vs., entao chame um amigo e am bos devem escolhero 
mesmo personagem b colocar a energia em 70%. Isso 
vai acelerar basta nte, cada luta vai con tar como perso- 
nagem selecionado 2 vszes, e as lutas ainda sao bem 
rapidas. Alem dos personagens citados acima. Law 
tambem tern um terceiro traje e outros tambem devem 
ter (alem de Eddy Gordo, que tern Tiger no lugar do 
terceiro traje) e outros ou nao tern ou precisam ser 
escolhidos muitas vezes mesmo (jogamos com Hwoa- 
rang e Yoshimitsu mais de 200 vezes e com Heihachi 
mais de 100 vezes e nada de traje novo. Sacanageml). 





PLAYSTATION 






ui cercado. VMos Gears com a insignia de Ave, portan- 
do metralhadoras... Nao havia mais o que fazer. Tentei 
protegera vita, mas falhei... So me restava esperar... 
—Fei! 

Timothy? Era a voz de Timothy. Ele tinha volta- 

do. De nada adiantou Shitan ter mandado-o pro- 

teger sua noiva Alur, Voltou para me ajudar... 

* Mas um dos Gears bloqueou sen caminho. 

* . Estava ctaro o que aconteceria... Aquele que 

f parecia o lider do peiotao ordenou que abris- 

„ ' * se fogo. E, no momento seguinte, o unico som 

que ouvi foi o baque surdo do corpo inerte de 

Timothy tombando ao chao. Na vespera de seu 

casamento... 

A partir deentao, nao era mais eu quern 
estava no controle. Minha fur la, minha tristeza, 
metis medos... Todos afloraram em um turbi- 
lhao de pensamentos confusos. Eacho que isso 
fez com que o comando passasse aquele mons- 
tro... O Gear tomou sues prdprias atitudes. 

No meio da energia em massa que se ir- 
radiou do corpo metalico... Por entre todos os 
corpos que se dissipavam e se desfaziam... 
Pude ver Alur... Aquela que mais me ajudou 
quando cheguei aqui... A noi- 
va demeu melhor amigo... Ela 
partiu sorrindo para mim... 

Quando despertei, nao ha- 
via mais vila. nao haviam mais 
j PlayStation Gears de Ave. nao havia mais 
- Timothy Ou Alur. Apenas eu e 
aquele monstro. Todos que so- 
breviveram cstivam ali tam- 
bem, junto com mestre Shitan. 
j Dan. a irma meno.-de Alur, foi 
|i a primeira a se manifestar. As- 
sassino. Foi o que ela gritou. 
Por ter tirado a vida deTimothy 
e Alur. Shitan tentou explicar 
que o Sistema do Gearse des- 
controlou. Mas ela estava cer- 
. ta. EU estava no cockpit da- 
quele.,, Monstro... EUquesenti 
o odor do sangue... EU que 
O prlmeira HPG da Square a ' ■'' & .'.[ Quvi O Som dOS OSSOS S6 

esfarelando e o choro de an- 
gtisiia...'' 
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O primeiro RRG da Square a ■! '«i 

lllzar vozgs (viva!) 

■yiine. intrigante * ino 
us, combinadas as f 

stleos f:enas de anime, calt- 
va m co rrr pleta rrvonte o jogador 



A Square traz novamente ao 
Playstation toda 3 sua forca, 

notoriedade e competencia em 

sido retiradas completamente , _ . r . 

f deoutros games da produtora f 32er JOgos. Este, COntUdO, e 
n os sprites em 2D nao inters- n m momento um tanto diferen- 



m de forma alguma 
m scenario 3D 
Os? loadrmrcs 

_ o ate ma pouco 

ientos 



A produtora conse- 
iu, com Xenogears, a fa- 
canha de aproximar-se de 
Final Fantasy VII, atingindo 



uma qualidade altissima em termos de Storyline, efeitos so- 
noros, graficos (guar dad as as devidas excess oes) e, princi- 
palmente, diversao. Em outras palavras, Xenogears, esta para 
Final Fantasy VII como Chrono Trigger esteve para Final 
Fantasy VI (sendo estes dols ultimos da Square e considera- 
dos os melhores do genero no SNES). 

Iniciado a cerca de um ano, o projeto visava essencial- 
mente a criacao de um titulo que alterasse completamente o 
padrao estereotipado de Mechas (termo usado principalmen- 
te em animes e mangas, que designa os fantasticos e enor- 
mes'robbs", humanoides ou nao, sempre pilotados por uma 
mente humana) estabelecido por Front Mission. Sem contar, 
ctaro, a motivacao criada pelo recente sucesso de Final 
Fantasy VII na nova plataforma^ (que, alias, marcou a 
desvinculacao da Square da Nintendo). Agora, os frutos d es- 
se esforco sao mostrados. 

A parte graf ica, apesar de nao possuir todo o glamour 
presente em FFVI1, ganhou um cuidado todo especial e ate 
diferente (para os pad roes "squareanos", bem dito). A pri- 
meira vista, ha uma semelrianca bastante grande com games 
como Breath of Fire III (Capcom, Playstation) e Grandia (Game 
Arts, Saturn), sendo este ultimo o mais proximo de Xenogears. 
Os cenarios e mapas sao totalmente em 3D, construidos com 
poiigonos texturizados em tempo real de otima resolucao e 
aito nivel de detalhes. Nao existem, por exemplo, mais de duas 
casas iguais. Os personagens sao todos em 2D (com 
excessao dos Gears), possuindo um frame rate (quantidade 
de quadras de animacao) bastante alto, assim como em Final 
Fantasy Tactics (Square, Playstation), dando uma especie de 
torn mais light ao game (como foi o caso dos jogos supra- 
cttados), mesmo com os quase im perceptive is Slowdowns. 
Os efeitos de luz e sombra (para os poiigonos) sao bastante 
eficientes, ten do si do tarn bem usados em 
Einhander (Square, Playstation) eTobal 2. 
E nao poderinmos esquecer de citar as 
varias. e de muito boa qualidade, seqiien- 
cias de anime, que mesclam os conven- 
cionais tracos estilizados com a mais re- 
cente coinpu tacao graf ica na animacao. . 
Apesar de serem em FMV (Full Motion V 
Video), nao existem granuiacbes e 
muito menos Slowdowns durante A 
tais seqiicncias, tornando-as, ,f 
-reunidas, quase um verdadei- 
ro anime. E, caso sua pre- j 
ferencia sejam obras do "^^T : 
mesmo naipe de Jf i 
Genocyber(com muita vi- 1 
olencia, mas de uma forma f ' 
dramatica), Neon Genesis 
Evangelion (e seus persona- 
gens complexados, pilotando 
criaturas vivas) e ate um toque 
de Macross (principalmente em jl ) 
se tratando de ambientacao), 
entao este e o seu jogo. Inclusive 
o Caracter Design parece um 
amalgama dos estiios encontrados em 
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tats animapdes. Alias, ao se jogar 
Xenogears, tem-se a impressao de 
que este tt'tulo deveria ter si do um 
anime antes de um game. 

Mas nem tudo sao flores. A 
maior decepcao em Xenogears 
""P e exata mente um efeito que de- 
veria auxiiiar: o zoom. Corn a alia 
quantidade de zooms, os sprites 
(qualquer coisa que se movi- 
mente na tela, tal qua I um per- 
f**** sonagem, por exemplo) tern sua re- 

solucao diminuida constantemente, 
o que causa a impressao de que os 
g raf i co s f o ra m m a 1 traba I h ados , f i can- 
«t I do cada vez mais granulados (para 
aqueles que conhecem o Doom original, pode-se tomar como 
exemplo os inimtgos: de longe eles tern forma e ate e possi- 
vei se distinguir uma cabeca de um braco, mas quando estes 
se aproximam, tornam-se um borrao so...). Em Grahdia isso 
foi "resolvido" simplesmente removendo-se os excessivos 
zooms. Mas em Xenogears esse recurso jamais poderia ser 
utilizado. Nao sem remover toda a dramattcidade proporcio- 
nada, que combina exatamente com o en redo. Outro dos pro-, 
blemas e o descuidado com a impossibilidade dos sprites 
interagirem com poligonos. A alta quantidade de objetos 
poligonais tern um custo: os personagens em 2D nao podem 
sequer toca-los, carrega-los ou mesmo move-los "de verda- 
de". Sprites sao construt'dos de forma total mente dilerentes 
de poligonos (alias, isto e materia para um futuro "Fora do 
Ar"..,). Graficos em 2D nunca interagem com outros graficos, 
mesmo que sejam do mesmo tipo. Logo, ao pegar um copo 
2D, por exemplo, ou o copo torna-se parte do graf ico, ou am- 
bos se movem simultaneamente, simulando que o grafico 
movimenta o objeto. Por outro lado, poligonos virtualmente 



ta (do latim, poll = varios e gonos = angulos). Por isso sao 
possiveis todos os movimentos de camera existentes nos 
games que os utilizam. Assim sendo, e possivel que os 
poligonos interajam entre si. Um personagem 3D virtualmen- 
te pode pegar qualquer objeto poligortal. sem a necessidade 
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e mais grave. Um bom exemplo e a cena do cha de Shitan e 
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vim flutuando ate as bocas dos personagens irnoveis, con- 



mente? Fora os efeitos de luz e sombra em 2D, como exem- 

nln a Inroia Hp Rnfia *>m Ni^an All', niima das salas. um facho 



de luz poligonal entra por um orificio em cruz. Na cena, o 



ate que algum personagem fique diante da luz... A sombra 
continua imovel e redonda sob o personagem! Nem mesmo 



tinuemos. Um ultimo defeitinho: as 
cameras. Talvez as piores ja cria- 
das pela Square. Em vez dela 
ajustar-se automaticamente 
quando um obstaculo (parede, 
predio, andar superior...) se fo- 
cal izar em seu percurso, como 
visto em Shining Force Ml, a 
camera simplesmente quebra os 
poligonos do empecilho, impedindo 
(algumas vezes em parte, enquanto 
outras complete mente) a visao. No 
palacio da cidade de Ave isso e tao 



frequente que chega a cha tear um 
pouco. Algo que deveria auxiiiar 
o jogador acaba atrapalhando-o 
mats. Apesar dos demais, 
Xenogears continua sendo um tra- 
balho primoroso da softhouse. 

A parte sonora e um show 
a parte. Apesar de nao ter sido 
produzida pelo mago do som 
Nobuo Uematsu (todos os Final 
Fantasies), ela possui arranjos e 
pequenos elementos que lem- 
bram outros jogos da produtora 
(vide, em Yugdrasil, base de Bart, 
o inicio da cancao. Identica a um 

arranjo de Final Fantasy Tactics, por exemplo). Elas continu- 
am. f a rend o jus a tradicao carregada peta Square, combi nan- 
do muito bem com as situapoes decorridas. A quantidade de 
efeitos sonoros tambem e alto, e de atto naipe, contendo sons 
de motocicletas a rajadas a la Kame hame ha (Dragon Ball). 
E, para aqueles que se decepcionaram com a ausencia de 
vozes dos RPGs da Square, pjodem comemorar. Horas e mais 
horas de gritos, diatogos e demais elementos que ajudam a 
dar vida a um jogo. Sem menctonar os mugidos, latidos, mia- 
dos e cacarejos dos animais prosentes. Claro, nao algo es- 
pantoso, como visto emTales of Destiny (Namco, Playstation), 
mas sem duvida merece meritos. Assim, Xenogears marca 
mais um passo na evolucao da Square: o primeiro RPG com 
vozes da softhouse. 



Graficos, musicas, efeitos sonoros... Mas tudo isso 
torna-se superficial diante do enredo criado. Talvez um dos 
melhores ja criados pela Square. Algo que consegue ser, como 



Uma grande naveespacial, onde pessoasencontraram 
um abrigo, uma moradia. Entao, um organismo tecno-organi- 
co e identificado em uma das alas da nave. Sua causa: des- 
conhecida. Por um momento. uma misteriosa luz ofuscante 
sai dos monitores.anunciando o perigo. Quando tentam uma 
roacan a isso.os comoutadores. um a um, sao comotetamen- 



te tornados. Infectados pelo virus. O almirante ordena a eva- 



pos irem por agua abaixo quando os canhoes da propria for- 



brevtvente la fora... Sem mais, o almirante, apos um solene 
minuto diante da foto de sua familia contido em um relieario, 



Nos destrocos da nave, uma estranha mulher de cabe- 



Cerca decern anos depots do desastre, uma guerra 
entre dois grandes imperios vem acontecendo. De um lado, 
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fortes militarmente.Tanto tempo passara desde o int'cio des- 
ta guerra que nem mesmo os que participam dela se lem- 
bram ou se preocupam com o que comecou tudo, Isso, ate 
que um incidente mudou os rumos do evento be! ico. 

Em ruin as esquecidas pela humantdade. Alem da ca- 
mada que separa o homem de seu passado... A igrejaencon- 
trou os artefatos que domtnaram anfigas sociedades.Tesou- 
ros militares inigualaveis. Os chamados GEAR EATHERS. 
Mechas de varios metros de altura. com poder suficiente (ifara 
destruir pelotoes e pelotoes. A partir deles, outros modejos 
foram criados. E assim o imperio de Kislead toma vantagem 
sobre Ave. As batalhas tornam-se mais intensas. Ate que um 
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dia, uma faccao chamada Gabura. don, i do novos modelos de 
Gears, resolve se aliar a Ave. 

E e neste contexto que a historia se deseri 
jovern orfao e abandonado na cidade de Rahan, Mest 

da Vila, ajudou-o ecuidou dele, juntamente com A tin, 
jovern da atdeia. Assim surge Wong Feitong. Mas ele e 
uito mats que um simples cam pones que fora abandonado. 
;eu passado, muitos pontos obscuros, sem sontido. Em 
nterior, uma personalidade que nao conhece E mi cora- 
., um amor que descobrira... , 

Quando a vila e atacadn. Fei se dopara pela primeira 
vez comWeftall, o Gear destinarto n de. Um doB pertencentes 
a serie especial (dos Gears originals, encontrados pela igre- 
ja). Um Gear criado para os escolhidos. 

Banido. Fei inicia sua jornada som dostino, rmcontran- 
do amigos que formarao a maior [rente arts imperfos. Shitan, 
seu mestre, que o acompanhara e passara por trartsforma- 
coes drasticas, tanto em sua forma de pensar q nan to de lutar 
ou olhar a vida. Elehayyn Van Houten, que, mesmo fazendo 
parte da elite dos soldados de Ave, unc-se a Fei, vendo nele 
nao um fora-da-lei, mas nlguem que consegue . 
compreende-la... Passando assim. a enxergar ■ 

todas injusticas do imperio Bartholomei i| — 

Fatima, nascido pn'ncipe da dinaslia dc ^ 
Fatima em Ave. Hoje, um lider pirata, co- 
mandante do grupo Setisakan Yggdrasill. 
Rico Banderas. fruto de um experimento 
genetico. reina soberano como campeao 
dos coliseus de Kislev. Billy Lee Black, 
queteve opai dado como desaparecido 
e sua mae morta por um fantasma. As- 
sim, tornou-se o mais implacauel caca- 
do r d e f a ntas m as, s e nd o i n c i; 1 1 i i va c i o po t 
seu mestre, o bispo Stone Mas, acima 
de tudo, ele valoriza sua pequena irma 
primeira, que perdera toda a hahifida.de 
da fa la com o choque da morie da mae. 
Alem desses, muitos outros apartcerao. Emeralds, aquela que 
transforma qualquer parte de seu corpo cm uma arma; Chu 
Chu, o/a gato/a de Maruu que pode aiierar seu tatnanho; Ma- 
ria, que mesmo sendo fraca prefere usar as maos.. 

Mas nao podemos esquecer um dos pontos cruciais 
do enredo: os Gears. Armas de uma civilizacao antiga, en- 
contradas enterradas sob milhares de toneladn's de areia e 
terra. Cada personagem consqutsta seu propria Gear, ou este 
o escolhe. Foi caso de Fei. Inicialmente o rapaz nega pilotar 



Tambem sao possiveis combates entre 
Fei e companhia 2D VS. inimigos nor- 
mals em 2D. Fei e companhia 2D VS. 
Gears/Gigantes 3D ou. o mats divertido. 
Weltall e trupe 3D VS. Inimigos normals 
erri'SD. 




o "monstro" (Bakemono, 

"monstro" em japones, 

modo de tratamento de fei 

para com Wei), temendo 

que novamente perca o 

controle e mate mais ino- 



conde um segredo gua 
dado a milhares de ano 
^'W. R a, 9° dentro de Fei 
reascendeu a primeira faisca da vela que iluminara este pas- 
sado obscuro. E nao soWellall, mas lodos passarao por trans- 
formacoes incriveis.Terao tambem de superar os outros dois 
Gears da Serie especial, os originais, pertencentes a dois mis* 
teriosos personagens, que parecem nao possuir vinculo com 
nenhuma das faccoes existences (algucm ouviu falar em... 
Soph?). Tudo caminhando para um final surpreendente, di- 
ante dos piores pcsadelos de Fei e sua outra personalidade. 
E claro, regado a muitas c espetaculares seqiiencias de ani- 
me em FMV 
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A camera, que deveria ajudara visualizar 
methor aigumas cenas. ,ilgum$s vezes 
cbega a atrapalhar muito mais que a pro- 
prio cenario 



As cenas de Antme sio o que ha de mats] 
avangado em termos de animagao japo- 1 

nesa. Entre cena,rios e elementos em\ 
Computer Grafics. estao os tragost' 

estilizados quecaiiyaram a muitos portodo 
o mundo ... 



Um trabalho primoroso da Square. Fora o storyline dos 
personagens, o drama psicoldgico pelo qual passam e um 
dos pontos fortes da obra. E fascinante a forma com que a 
amnesia de Fei e abordada. Praticamente todo o drama au- 

...... 

sente em FFVH (com Cloud intoxicado pelo Lifestream) esta 
presente, Um exemplo mais recente, a morte de Alur. A 
simbologia da jovern estar sorrindo para ele... Um enredo 
pcrfcito, praticamente. Talvez a falta da opcao de alterar-se o 
nome de seus personagens incomodem aqueles que gostam 
de uma interatividade maior com o game. Mas isso code 
menos. 

Talvez um unico ponto negative (ou positivo, talvez?) 
seja a semelhanca deste com certos elementos de alguns 
animes. De Macross Plus e Genocyber, um toque de sangue e 
o caracter design. De Zeoraimer: Hades Project, a mudanca 
de personalidade, sendo uma delas a boa e pura, e a outra 
maquiavelica e impiedosa. Mas e de uma obra mais recente e 
quesaem as "coincidencias'mais percepfiveis: Neon Genesis 
Evangelion. A propria seqiiencia da destruicao da cidade de 
Rahan e uma prova disso. Shitan diz que "O Gear de Fei en- 
louqueceu", fato que tambem acontece com os EVAs (os bio- 
mechas de Evangelion), em especial o EVA-01 de Ikari Shinji, 
o protagonists da serie. Alem disso, Shinji tambem renega o 
EVA, da mesma forma que Fei o faz com Weltall em um pri- 
meira momento. Mais adiante, alguem dira que "O Gear de 
Fei ja despertou porcompleto...". No capitulo 18 ou 19, quan- 
do o Yonji (4" EVA) e infectado por um Shitou em forma de 
virus e todos os demais EVAs (00 sem um dos bracos e o 02) 
sao destruidos, e o EVA -01 sem energia e prestes a ser des- 
truldo, o EVA finalmente desperta, como o pai de Shinji diz, 
fazendo o 04 em pedacos, Fora incontaveis outras "coisi- 
nhas', como o nome da mulher que mora com Shitan (pois 
eles nao dizem nem agem como duas pessoas casadas. ..), 
Yui, o mesmo da mae morta de Ikari; o imperio de Ave tern um 
nome bem sugestivo, nao? Tenle le-lo de tras para frente... 
Agora, se voce curte Evangelion, entao este e seu game. 



Finalizando, este e um dos melhores lancamentos da 
quare. Com um sistema diferente e um Storyline estupendo 
[(alias, superior ate mesmo para os padroes da Square!), 
Xenogears e, sem duvida alguma, a melhor escolha que voce 
podera fazer. Agora, se curte tambem Evangelion, entao este 
e o SEU jogo, Ponttssimo absolutamente absoluto para a 
Square. E nao perca nas proximas edicdes: traducoes de 
menu, listas de Skills, itens e, muito provavelmente, uma de 
nossas ja conhecidas estrategias. Ate la! 
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Quern disse que os video games so soDrevivem ae 
conversao de arcade, nao e mesmo? Um exemplo disso 
esta exatamente aqui, eis Diablo. Originalmente produzido 
para PC, o game obteve muito sucesso aqui e la fora tarn- 
bem. Famoso por seu aitissimo desempenho nos graficds, 
ja que nem todos os RPGs conseguiram ter um bom nivel 
nesta categoria. Esta conversao para Playstation nao pode- 
ria ser diferente, tudo, mas tudo mesmo, esta nesta versao, 
a nao ser, e ciaro, poder jogar on-line via Internet ate quatro 
jogadores pela Battlenet, de resto esta tudo ok. Voce vai 
poder jogar como Warrior (guerreiro) o mais forte do game, 
Sorceror (mago) otimo em magias, e final mente Rogue, uma 
mistura dos dois, a mais equilibrada do jogo. 

Os itens de Diablo tern durabilidade, mas requer attri- 
butes, se diferem em itens normais e itens magicos. Os 
normais nao aumentam suas habilidades, enquanto os ma- 
gicos podem tanto aumentar quanta diminuir suas habilida- 
des. 

As habilidades dos personagens desenvolvem-s 
acordo com a sua experiencia. Seu nivel de experiencia au- 
menta a medida que os monstros sao mortos ou ao resolver 
enigmas importantes ao decorrer do game. O melhor de tudo 
no jogo e que ele nunca se repete, aumentando a emocao a 
cadavezquesejoga. 

Os graficos estao com uma boa qualidade, chegando 
proximo ao nivel do computador, a nao ser a definicao. As 
musicas e efeitos sonoros estao fantasticos, realmente muito 
bons, portanto, nao deixe de jogar esta versao do Playstati-'- 
on, nao esquecendo de agradecer a Blizzard por este super 
jogao e a Electronic Arts por esta conversao. 



O melhor e que voce j 
jogar junto de um amigo. 



A apresentacao igualijnha a 
'do computador, max com bctixa 
_^^ definicao. 



voce podera entrar em nlveis Sorceror e Rogue 
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cvrj game iuk 



:ebida attaiido um 



Super Move e. aplicado. 



No Options, eoloque todas us 
estrelas para que ojogoji- 
qiw mats rdpido. 



Ahula hem que 

cada personage 
cor/odos. 



wderosa do tiltiirro 



chejao do gome Apocalypse, 

ndo o pe rdoard.fi que esper- 
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A CAPCOM BEM 
QUE TENTOU 



Street Fighter, sao eles: Ken, Ryu, Chun Li, Zangief, Dhalsim, 
Vega (M, Bison), Cammy, Nash (Charlie) e Gouki (Akuma), Ago- 
ra e a vez dos personagens Marvel, no caso aqui os X-Men: 
Magneto, Juggernaut. Sabrethooth. Storm, Gambit, Rogue, Wol- 
verine, Cyclops. 

O sistema de jogo pou- ; 
co mudou a nao ser a troca de ^ 
personagens durante a tuta, ja ** J\ 
mencionados acima. Os grafi- ; 
cos ate que ficaram bons, bem 
coloridos, e com uma boa deft- 
nicao. O som. como no Saturn 55 

poderia ser um pouco melhor - J iS friiflWIfe frv^^W-'^V-^ 
ja que ambos usam CD. Bom, depois de muitos pros e contras, 
so jogando mesmo para ter uma ideia de como o game se 
comporta. Chame os amigos para tirar um contra, quern sabe, 
e nao se esqueca de conferir alguns truques (na secao Pro- 
Dicas) que sao essenciais para o melhor desempenho do game. 



pesar dos pesares a Capcom trouxe X-Men VS, Street 
Fighter para o Playstation, depois de muito esforco, e claro De- 
vido as limiiacdes que o console possui, principalmente pela ( 
memoria RAM, naoe possivel, porexemplo.alteTiaros perso- 
nagens durante a luta, onde estava o ponto forte do game. Mas S 
nao para por ai, muita coisa mudou em reiaeao ao ArJade, como / 
por exemplo as animagoes em que, na hora da escolha de seus ( 
personagens. parecem ter 3ou no maximo 4 quadros de movt- \ 
mentacao; a velocidade tambern foi prejudicada. principalmen- 
te quando um personagem vem te ajudar ou alguns Super Mo- 
ves. 

Agora chega de crfticas, ja sabemos que o Playstation 
nuncafoi muito bom em jogos 2D. game tambern tern la suas 
vantagens, tais como os famosos modos Survivor e Training. 
Sao ao todo 20 personagens selecionaveis. e tafvez alguns " 
secretos. quern sabe? Comecando primeiro com o time que ja y 
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rtos corttras, o t y 

game aindacontimia muito bom '• '•■ 
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Em alguns momentos, ojogo \ 
:a tlcmasiadamente lento 
Nao poder trocar de perso- ■ 

m durante a luta 

ucosqoacfrosde 
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Depois de muito tempo, finairmente foi 
liberado o game que foi urn dos mais 
esperados para o console da Sony. X- 
Men foi urn arraso total nos arcades e 



no Saturn, mesmo assim, a espera nao 
compensou, o game saiu extremamen- 
te lento (mais lento que X-men vs Street 
Fighter para Playstation). Bern, o que 
se podia esperar depois de quase uma 
eternidadel? Para aqueles que querem 
(mesmo assim) ver o game : ha uma boa 
notfcia, Akuma esta presente! Com o 
demonio, da para fazer uma apelacao 
dos diabos, mas nem por isso compen- 
sou a demora que deixou os proprieta- 
ries do console da Sony na maior 
espectativa. 
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Apos urn ano e alguns quebrados, a 
volta triunlante de Gex vira urn delfrio 
para os adoradores de games de aven- 



tura. Os angulos de visao sao muito 
bons assim como a dificuldade do 
game. Pode-se dizer que e um Mario 
para Playstation. Voce vai se meter nas 
aventuras televisadas mais loucas que 
alguem ja assistiu. Controlando Gex, 
voce vai ter participacao em uma das 
historinhas de Bugs Bunny {olhar para 
cima e um santo remedio para nao cair 
uma velha gorda na cabeca ou a pia da 
cozinha). Tambem tem participacao de 
filmes de terror como Sexta-Feira 13, 
ou o antigo classico Gexzila... Gexzi- 
la? game e recomendado. 




Ora, ora, o que temos aqui? Um dos mais dif i- 
ceis games de nave ja lancado para outros 
consoles caseiros. R-types traz as boas e ve- 
Ihas lembrangas dos dois games, pena nao ter 
a versao do Super NES tambem. A dificuldade 
aindae a mesma, muito dif icil. Um 6timodesafio 
para quem esta atras de games quase impos- 
siveis (ta, nem tanto!). Mas o antigo traz uma 
coisa nova, o demo de R-Type Delta que pare- 
ce um arraso de bom. 
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NBA SHOOT OUT '98 
BASQUETE 
SONY INTERACTIVE t 




Os campeonatos da NBA tambem estao presentes no 
Playstation. A abertura e urn show a parte, mas o game.. , 
Os movimentos estao sao bem realistas, porem um 
erro feio e o grafico. Mao por causa dos personagens 
serem 3D s sim pelo fato de os personagens terem 
rosto, ou pior, uma foto recortada e colada ao persona- 
gem. Mada a perfeito, mas nem por isso o game deixa 
de ssr um desafio para os fissurados em games de 
basquete. Bata uma bolinha e fa?a varias cestas, ou 
assim, quem sabe convidar um camarada para um con- 
tra? a escolha e sua. Dedo no controle e bo I a na cestal 
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CORRIDA 

TOMA 




Mais um game da corrida para o console da Sony, 
e nao passa de mais um. O game nao tem um 
grafico muito bom, e as corridas sao meio enjoa- 
tivas (sao todas iguais), Ta certo que os games 
de corrida sao iguais, mas esse abre uma exce- 
gao. As corridas nao dao aquela emocao como 
as de Need for Speed ou Ridger Racer, mas uma 
coisa este game tem que alguns nao tem: uma 
boa sensacao de velocidade. Dando uma classi- 
ficagao geral ao game, 6 fraquinho. 
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Depois de uma grande apresentagao na 
TV, eles nao podiam deixar de apare- 
cer no Super NES para dar um forcinha. 



Timao e Pumba garantem a diversao, 
nao deixando de lado os proprietaries 
de Super NES na mao. game apre- 
senta uma boa jogabilidade, com grafi- 
cos modestamente excelentes para o 
console, mostrando uma boa qualida- 
de e dando um bom desafio.Voce tern 
que ser bem agil e raciocinar rapido para 
poder detonar este game que... quer 
dizer, para detonar os games dentro 
deste game. Jogos de tiro ao alvo, co- 
letar o maximo de insetos ou jogar 
pinball das llorestas. E recomendado! 
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Olha so que show de antiguidadesl 
Ate os super herois do Japao e de 
muitos brasileiros estao de volta, tra- 



zendo a maior pancadaria para sal- 
var a humanidade dos monstros e 
alienigenas que querem dominar o 
mundo. Ultraman, Ultra Seven, Ul- 
traman Taro e companhia nao dei- 
xam por menos. O game tern um 
grafico ate que bem bonito, uma boa 
abertura, golpes especiais e ate traz 
boas lembrancas. Pena que o game 
seja fraco em efeitos visuais e gol- 
pes. Mas quantos nao ficaram fts- 
surados com a serie de TV. O game 
e medio, mas da para o gasto. 
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O sucesso do Saturn chega ate a Sony. Dead 
or Alive chega ate a lembrarTekken, com uma 
otima abertura e mais personagens seleciona- 
veis e ate um Ninja Gaiden da vida. Os ring outs 
sao algo mais do que cair fora do ringue, caso 
vocecaia... BOOMlTalaumcorpovoando.As 
garotas do game balancam a parada dando ate 
um toque femin i no ao game, e ruim verum monte 
de caras se espancando e por isso as mulhe- 
res tern um maiordestaque (bota maior nisso). 
game saiu quase igual a versao Saturn com 
uma4 pequenas diferencas como a resolucao 
grafica, a animacao esta mais fluents e rapida. 
Beleza, recomendado. 
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Seguindo o estilo de Pandemonium, Klonoa mos- 
tra a capacidade da Namco. O game e mutto 
bonito com uma abertura deslumbrante. Mas afi- 
nal, o personagem principal e um cachorro ou 
algo parecido? Bern, isso pouco imports para a 
galera. A principio, o game parece meio infantil, 
mas as aparencias enganam, prinoipalmente tra- 
tando-se da Namco. Os personagens durante o 
desenralar da histdria falam uns com os outros e 
a comedia nao poderia deixar de estar presente 
neste game. A historia comerja quando Kionoa 
acha algo parecido com um anel. Ele remove o 
objeto e sai brincando com ele em meio a calma 
cidade onde mora, algo acontece e um estrondo 
ocorre. E assim comega mais uma aventura cheia 
de surpresas. O game e muito bom, recomenda- 
mosl 
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Desde a epoca do Nintendinho 8 bits, Bomberman 
sempre toi um game de paciencia e tecnica, onde 
o mais esperto sobrevive. A saga continua no 
Playstation e seguindo o mesmo 9 velho estilo. A 
abertura conta a causa, motivo, razao e circuns- 
tancia. desafio e otimo e requer muita pacien- 
cia, dando a voce uma longa Jornada para salvar 
o planeta Terra. Sem duvida alguma este Flash 
Game foi um alburn de fotografias, matando mui- 
tas lembran?as. Agora e contar com o f uturo e ver 
o que mais o mundo dos games tern a nos otere- 
cer. Opa, uma recomendacao boa a ser dada 6 
vooi nao esquecer de jogar Bomberman World, 
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f " e Beau. Remi Le Beu. Lembre-se deste nome muito bem'. 

Camcteristico, nao acha, mon cherry? Hmm? Algo mais 
forte? Que tat 'Estilo e tudo e voce nao (em nenhum, mon 
ami'? E incrivel, nao acha? Ouando estou perto de voce, as 
palavras simptesmente surgem em minha mente... " 
I Finalmente tudo o que voce precisava- Com Marvel Vs. 

Capcom estourando nos arcades, o que voce mais prect- 
es, combos e segredos, claro! E e exatamente 
isso que voce encontra nesta e na proxima edi9ao. 
Na Gamers 28, na materia sobre MVsC, alguns dos truques sairam errados, com alguns 
comandos alterados. Para corrigir isso, repubiicamos tais truques, juntamente com urn codigo 
que, por infeticidacfe do destino (e falta de espago...), nao chegou a ser publicado. 

Ainda por falta de espaco (21 lutadores nao e bem um numero pequeno...), nesta edicao 
voce encontrara os golpes e combos de Captain America, Chun-li, Captain Commando, Gambit, 
Hulk, Red Venon, Jin Saotome, Morrigan e sua irmazinha Lilith, Megaman e Hulk Laranja (e nao 
L_aranja, como divulgado na edicao passada.. .). Entao, escolha seus Special Partners e vamos 
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SF+CF: Trocar de personage m 

SM+CM': Special Partner 

Start: Provoeaeao 

->-> ou SSS: Gorrer para f rente 

<-<- ou ^-tSSS: Correr para trSs 

4- ^r- ou CCC: Super Pulo 

<- £ \U+S ao ser derrubado: Rolar 

<-L£^+SF+CF durante a defesa: Team Counter [Level 1 } 

■i-i*-»+SF+CF:Team Super Move (Level 2) 

4^<-+SF+CF: Duo Team Attack (Level 2) 

-*+ SF ou CF imediatamente apos ser arremessado: 

cair em pe 

SSS durante a defesa: empurrar adversSrio 



(TA) significa que o golpe vai iniciar a Tela Acelerada 
Se voce liver qualquer duvida sobre algum termo tecni- 
co utilizado em nosso sistema de combos, confira ex- 
plicates detalhadas na edicao 26. 



SR: Soco Rapido 

SM: Soco Medio 

SF: Soco Forte 

S: Qualquer bolao de soco 

SS: Do is botoes de soco quaisquerao mesmo tempo 

SSS: Os tres botoes de soco ao mesmo tempo 

CR: Chute Rapido 

CM: Chute Medio 

CF: Chute Forte 

C: Qualquer botao de chute 

CC: Do is botoes de chute quaisquer ao mesmo tempo 

CCC: Os tres botoes de chute ao mesmo tempo 

(c): Carregar o comando seguinte por dois segundos 

Para cada uma das tr£s categorias de Chain Combo, ha 
tres diferenfes tipos de seqiiencias e cada personagem 
usa um deles. 

ZigZag- sequ£ncia que incorpora todos osseis botoes: 
SR -> CR •> SM -> CM -> SF -> CF 
Stronger- sequencia que permite ir a qualquer ataque 
mais forte: 

SR/CR -> SM/CM -? SF/CF 

Weak Start- inicia com SR ou CR e termina em qualquer 
um dos outros 4 ataques 
SR/CR -> SM/CM/SF/CF 

Air Launchers: sao os golpes que mandam o oponente 
para o ar, podendo iniciar Ai? Combos a partir deles 
AC (Air Combo) Finishers: sao os golpes que finalizam 
um Air Combo, ativando a Tela Acelerada 
Con yencoe a para cs Combes 
~> indica canceiamento pm golpe especial 
A indica que voce emenda um Super Pulo ou faz um 
Pulo Duplo apos o golpe anterior 
V indica que voce aterrissa apos o golpe anterior e 
continua no chao, ;ndica que nao e necessario nenhum 
metodo especial entre os dois golpes 
(Pu) indica que voce deve fazer o golpe durante um 
Pulo Comum 

(SuPu) indica que voce deve fazero golpe durante um 
Super Pulo . ' 

(Co) indica para voce correr antes de fazer o golpe 
seguinte 

(Co Ae) Indica para voce fazer uma Corrida Aerea antes 
de fazer o golpe seguinte 
' (Vo) indica que voce deve fazero golpe Voando 
(OPC) signilica que o goipe vai acertar o oponente 
caido 



1MJ7? 



A edicao passada foi uma empoigacao 
total. Descolamos os truques de Marvel 
Vs. Capcom em primeirissima mao. Mas a 
empoigacao foi tanta que nos, erh..., co- 
metemos alguns... "errinhos". Para corrigir 
a mancada, nao daria espaco na secao 
Errata, dentro do editorial, entao resolve- 
mos corrigi-los aqui, na materia do game 
desta edicao. Pra comecar, nos publica- 
mos a manna para enfrentar Golden War 
Machine, mas faltou o codigo para jogar 
comele. Aivai; 



O War Machine Dourado (que mats pare- 
ce o Ironman) pdssui a habilidade Super 
Armor, ou seja, assim como Mega ZaTtgief, 
ele nao pode bloquear normalmente. Para 
jogar com eie, coloque o cursot sobre 
Zangief e faca a sequencia: <~, 4r', ■4', ^, 
-», 4, ^, ^. <-, *r : , 1\ ^, 1", 1\ ->, ">, <r, 
<6-, 4>, ^, -4/, ^, ->, ■$, <f, t>j <-. <-, 4', ^, 
^. -*, 1\ -t>, ■t, ^ -T 1 . box de Gold War 
Machine aparecera sobre o de Zangief. 

Outra "viagem" foi na manna para enfren- 
tar Red Venom. La dizia: Consiga sempre 
o "First Attach" (SM -c CM). Nada a ver. First 
Attack e quando voce acerta o primeiro 
golpe da tuta e nao SM + CM, que na ver- 
dade e o comando para chamar o Special 
Partner, Ainda no mesmo truque, mais 
abaixo, diz para matar uma das duptas 
com Special Partner, mas nao se fala o 
comando, que e o SM + CM, ja citado aci- 



Mais uma mancada, ainda com Red Venom 
(parece que pegamos no pe do aracnt'deo). 
No truque para jogar com Red Venom o 
comando saiu com uma setinha errada. 
Para nao compltcar, vamos pubitcar o co- 



mando novamente (o comando certo, e 
logico). Ai vai: com o cursor sobre Chufl Li, 
facaaseqiiencia-^, vU,^, -i , , i 4',4-,i s ,^, 
i\ -t, -», >*, ^, >V,<-, <-, -I-, ^, ->, "9», 1 4 . 
*1\ 1*, 1*. 4-, ^", "t- 

Hulk L aranja tambem foi forcada. E Hulk 
Laranja, La-ran-ja. De resto, tanto o tru- 
que para enfrenta-lo quanto para 
seleciona-lo estao corretinhos. 

Ai, ai, ai. Mais um erro estranho. Na ma- 
nna para enfrentar Lilith diz para usar 
Special Partner (SM + CM) pelo menos 
uma vez em cada batalha. Ate ai tudo bem. 
Mas logo abaixo diz para matar duas du- 
plascom Special Partner Finish (SM + CM). 
De novo? Nao, nao, nao. Esta errado. Voce 
deve matar duas duplas com Team Super 
Finishes {^-^ + SF + CF) e uma com 
Special Partner Finish (SM + CM). Para 
terminar, no truque para jogar com Lilith, o 
bloco dela vai aparecer SOB o de War 
Machine e nao SOBRE. 

Roll deve ser a protegida da redacao, nao 
houve erros nos truques para enfrentar ou 
seleciona-la. Ja a Shadow Lady nao teve 
tanta sorte. Para enfrenta-la, voce deve 
usar o Special Partner (SM .+ CM) peio 
menos uma vez por batalha, matar uma 
dupla com um Special Partner Finish (SM 
+ CM) e outras duas duplas com o 
Character Switch (SF + CF). De resto esta 
certo. Ja no truque para jogar com a tal 
Lady, o box deia aparece ABAIXO do de 7 
Gambit e nao ACtMA. 

Agora a dicapara seiecionar o seu Special 
Partner ficou superficial, faltaram umas pe- 
quenas expltcacoes. Por isso, vamos 
publica-ia novamente, na Integra. 



Agora voce sempre podera pegar o Special 
Partner que quiser. Basicamente o truque 
consiste no fato de que os Special 
Partners estao organizados de uma for- 
ma predeterminada. O primeiro persona- 
gem da primeira fileira da caixa de sele- 
cao de Special Partners e numerado como 
1, enquanto o segundo e 2, e o ultimo da 
primeira fileira e o 3. O primeiro da segun- 
da fileira e o 4, o seguinte 5 e assim por 
diante. Agora, segurando START e certos 
botoes antes do menu de Special Partners 
aparecer, o cursor estara sobre o perso- 
nagem correspondente (podendo-se ate 
conseguir Shadow ou Sentinei). Para pe- 
gar o Special Partner que voce desejar, 
segure os botoes que darao uma 
somatoria igual ao numero do persona- 
gem, sendo; SR=1, SM=2, SF=4, CR=8 e 
CM=16. Por exemplo, Magneto 6 o tercei- 
ro personagem da quarta fileira, sefcdo 
entao o numero 12. Entao voce devera se- 
gurar START + SF (4) + CR (8). Afinal, 4 + 
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8 * 1 2. Aqui esta o procedimento para a 
prirreira batalha: 

- escolha seu primeiro personagem; 

- em seguida, coloque o cursor sobre o 
seguhdo; 

- Pressione e mamenha START, enquanta 
aperta os botSes correspondents tconfira 
abaixo as sequencias); 

- Mantenha pressionados ate que o 
Special Partner desejado esteja selecio- 
nado. 

Nas batalhas seguintes, como voce nao 
precisa selecionar seus personagens no- 
vamente, basta segurar os botoes corres- 
pondentes na tela de seiecao de perso- 
nagens ate que o Special Partner deseja- 
do seja selecionado. Veja a relacSo a se- 
guir para saber quais os botoes necessa- 
rios {aiem do START) para se pegar cada 
Special Partner. 

(1) Unknown SoldierSR 

(2) Lou SM 

(3) King Arthur SR + SM 

(4) Saki SF 

|5) Toh-Pooh SR + SF 

(6) Oevilot SM + SF 

(7) Anita SR + SM + SF 
(-8) Pure & Fur CR 

(9) Michelle Heart SR + CR 



(10)Thor 



(12) Magneto 

(13) Storm 

(14) Jubilee 

(15) Rogue 
'(16) Psylocke 



CR + SM 

SR + CR + SM 

CR + SF 

SR + CR + SF 

SR + SM + SF + CM 

SR + SM + SF 4- CR 

SM 



;(1 7) Juggernaut SR + CM 

(18) Iceman SM + CM 

(19) Colossus SR + SM 

(20) U.S. Agent CM + SF 

(21) Shadow SR + CM 

(22) Sentinel SM + CM 



SR + SM + CM 

CM + SF 

SR + CM + SF 

SM + CM + SF 



Bom, e so (so?). Ja que os truques estao 
todos corretos, detone com os gplpes e 
combos para 1 1 dos personagens. 



CAPTAIN AMERICA 

Shield Slash: vl-ii-> - S (pode ser feito no 

an 

Stars n' Stripes: -^4^ + S 

Charging Stars: e^-i-iJ^ + C 

Cartwheel; -^Uh'K-S- ■+- S 

■ 
Finaf Justice: i/'it^ + SS (Level 1i 
Hyper Charging Stats: 4-ii-^ - CC i Level 1) 
Hyper Stars and Stripes: ->^iJ + SS i Level 

Stars and Stripes: <r<£-ir - S" - CF (Level 1! 



T EAIV i SUPER 

Hyper Charging Stars on Hyper Stars and 
Stripes: -ir'X-} + SF + CF (Level 2) 
3WBO 1MFO 

Chain Combo no Chao: Stronger 

Chain Combo no Pulo: Stronger 

Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 

Strikes; SF em pe 

Knockdowns: CF agachado 

Air Launchers: SF agachado, SM de pe 

(com oponente no ar) 

AC Finishers: SF, CF, Shield Slash, Arremes- 

so Aereo com SM 

CQft/lBQS FACEIS 

1) {PulSF y (Co)CRem pe, CM em pe, SF 
em p£ 

2) (ColCR agachado, CM agachado, CF em 
pe --> qualquer special ou-super move 

3) | PulSF \i CR agachado, CF agachado --> 
Shield Slash com SR (OPC) 

4) (Pu)CF -> Shield Slash com SR (no ar) 

5) No canto: SF em pe --> Shield Slash com 
SR 

61 CF agachado --> Charging Star (OPC) 
7) Special Partner, Final Justice 



1) (Pu)SF ''./ (Co)SR agachado, SF agachsd< 
A (SuPulSR, (SuPu)CR, (SuPu)SM, 
(SuPulCM -> AC Finisher 

2) (Pu)SF \/ (ColSR em pe, CR agachado, 
CM era pe, CM em pe, SF em pe -> Shield 
Slash com SR 

3) (Pu)SF U (Co)CR em pe, CM em pe -> 
Hyper Stars and Stripes ou Team Super 

41 I PulSF V (Co)CR agachado, CM agacha- 
do, CF agachado --> Hyper Stars & Stripe: 



Hyper S 
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SP ECIAL IV 
Stomp Kick: ^ + CM (no ar] 
Neck Breaker: ii + CF 
Mini-Kikosha: -J + S 
Rising Bird Kick: ->^il + C 
Kikoken: ^-l^ii-* + S 
Axe K"*k: -^ii-^kK- + C 
Lightning Legs: C Irepetiriamentei 

-* SUPER MOVES 
Kikosho: 4-iJ^ - SS (Level lj 
Senretsu Kyaku: 4-lj-> + CC (Level 1) 
Hazan Tanshou Kyaku: -^M i CC (Level 
11 

Shichisei Senkuu Kyaku: \l^il-> + CC 
(Level 1 , no arl 

TEASVLCOUNTf 
Kikoken: <rl£-i- + SF i CF (Level 1 1 

TEAM SUPER 
Kikosho ou Senretsu Kyaku: •Js'sk-} + SF -t- 
CF (Level 2) 

Chain Combo no Chao: Stronger 

Chain Combo no Pulo: Stronger 

Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 

Air Launchers; CF em pe 

AC Finishers: SF. CF, Lightning Legs, 

Shichsei Senkuu Kyaku. Arremesso Aereo 

comSM 

1) CR agachado, CF agachado - > Lightning 
Legs CO PCS 

2) CR agachado, CF agachado — > Kikosho 
(OPC) 



3| (Pu)SF \! CR agachado -> Rising Bird 
Kick 

4) (Pu)CF -■> Lightning Kick (no ar! 

5) CM agachado, SF agachado --> Senretsu 
Kyaku 

61 (Co)CR em pe, CF em pe -> Hazan 
Tenshou Kyaku 



1) (PulSF \, (ColSR ern 
(SuPu)SR, (SuPulCR, i 
--> AC Finisher 

2) (Pu)SF V (ColCR em 
Hazan Tenshou Kyaku 

3) (CoAeKPu)CR. (Put: 



pe. CF em pe i\ 
juPyJSM. (SuPuiCM 



M, (Pu)CM \! (Co)SR 



Senretsu Kyaku 

4) Pule no inimigo no canto: (Pul-l- + CM, 
(PU14- + CM, (Pu|4'-i-CM-> AC Finisher 
51 (PulSF U (Co)CR agachado. CM agacha- 
do, SF agachado ■• ■> Senretsu Kyaku 
61 (PulCF \: CF em pe A (SuPu)SR. 
(SuPulCR, (SuPul^ + CM, (SuPu)4- i CM -> 
Lightning Legs (no ar) 

7) (Pu)SM, (PulSF v (Co)CR agachado, CM 
agachado, CF agachado -> Senretsu Kyaku 
I OPC! 

8) Wo canto: CR agachado, CM agachado -> 
Hazan Tenshou Kyaku \J Kikosho 

91 Mo canto: (CoAe)(Pu)CR, (Pu)SM, (Pu)CM 
\/ (Co)CR em pe. CF em pe 1 - > Hazan 
Tenshou Kyaku, CR agachado (OPC), 
CF em pe A (SuPulSR, (SuPulCR, 
(SuPuISM, (SuPulCM --> AC Finisher 

CAPTAIN COMMANDO 



Captain Fire: -A-ii-^ -f S (pode ser feito no 

ar) 

Captain Corridor: 4-ti^- + S 

Captain Kick: ^i£4 C 

Commando Strike: -^ii-? - C 



Captain Sword: vbii-^ - SS iLevel 1) 
Captain Storm: -J^ iJ-> • CC ILevel 1) 

J' 'N-X-ER 

Captain Corridor: 4-^4- t SF + CF (Level 



Captain Sword: 4^:0 - SF - CF (Level 2) 
COMBO INFO 

Chain Combo no ChSo: Stronger 
Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SF em pe 
Knockdowns: CF agachado 
Air Launchers: SM agachado, CF em pe 
AC Finishers: SF, CF, Captain Fire, Arre- 
messo Aereo com SM 

1 1 CF em pe - > Captain Corridor 

2) (CoiCR em pe>CF em pe — > Captain 

Sword 

3! (ColSR agachado. CM agachado, SF 

agachado -> Captain Fire, Captain Corridor 

ou Captain Storm • 

4) Special Partner, Captain Fire ou Captain 

Storm 

wvJlVloC 1 o *Jf *~* L /Cl o 
11 (CoiSR em pe. SR em pe. CR agachado, 
CF em pe -- > Captain Corridor 
21 (Co!SR em pe. SR em pe. CF em pe '■ 
(SuPulSR. [SuPuiCR. [SuPuiCM ■-> AC 
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Finisher 

3) (Pu)CR, (Pu)CF V ICo)CR agachado, CM 
agachado, CF agachado --> Captain Corridor 
com SF (OPC) 

4) (Co)SR agachado, CR agachado, CM 
agachado, SF agachado -> Commando 
Strike com CR 

5) (Co)CR agachado, CM agachado, SF 
agachado -> Captain Storm 

6) (Co)CR agachado, CM agachado, SF 
agachado — > Captain Storm, CR agachado 
(OPCI, CF em pe > Captain Sword 

7} No canto: (CoiCR agachado, CM agacha- 
do, SF agachado --> Captain Storm, CR 
agachado (OPC), CF em pe --'•> Captain 
Sword, CR agachado (OPC). CF em pe A 
(SuPu)SR, (SuPulCR, (SuPulCM > AC 



agachado, SF agachado A (SuPu)SR, 
(SuPu)CR, (SuPu)SM, (SuPu)CM -•> AC 
Finisher 



GAMBIT 



Kinetic Card: •J'ii- 



Trick Card: 4^<- ( S 
Cajun Slash: -^U + S 
Cajun Strike: -^T + S ou C 

PE R MOVES 
Roya! Flush: ^^-> + SS (Level 1) 
Cajun Explosion: 4'^si-^ ou -J/i^'^- - 
(Level 1] 



Cajun Slash: *-]£.^ 



■ 



Royal Flush: <J/il-» + SF i CF (Level 2 1 

Chain Combo no Chao: Zigzag 

Chain Combo no Pulo: Zigzag 

Chain Combo no Super Puloi ZigZag 

Strikes: SF em pe 

Knockdowns: CF agachado 

Air Launchers: SF agachado 

AC Finishers: SF, CF, Arremesso Aereo com 

CM 

OMBO SFACEtS 
II (Co)CR em pe, CF em pe -'-> Kinetic Card 
com SR 

2) CF agachado -> Cajun Slash com SF ou 
Royal Flush (OPC) 

3) (Pu)SF \i CF em pe --> Cajun Slash com 
SR 

4) (Pu)SF, (Pu)CF ..' Cajun Slash com SR 

5) Special Partner, Royal Flush 

COMBO S DIFSCEiS 

1) (PulSF, IPu!CF (Co)CR em pe, CF em 
pe --> Kinetic Card com SR 

2) (ColSR em pe. CR em pe, CM em pe, CF 
em pe — > Cajun Slash corn SR 

3) (PulSF. (PuiCF •/ (Co)CR em pe, CF 
agachado -> Cajun Slash com SF (OPC) 

4) (Pu)SF'.V' iColSR agachado, CR agacha- 
do, SF agachado / (SuPulSR, (SuPu)CR, 
(SuPu)SM, (SuPu)CM - > AC Finisher 

5) (PuiSF ■■' (Co)CR agachado, SM agacha- 
do, CF agachado '--> Royal Flush (OPCI 
61 No canto: Arremesso com SF, CR agacha- 
do (OPC), SF agachado ft (SuPuiSR, 
(SuPujCR, (SuPujSM, (SuPulCM - > AC 
Finisher 

7) 'PuiSF. iPulCF i iColCR em pe, SF 
agachado -> Royal Flush 

8) iPuiCR, tPuJCM. (Pu)SF / (Co)CR em pe, 
CFem pe --> Kinetic Ca-d com SR, (CoiCR 



mm 



Knockdowns: CF agachado 
Air Launchers: SF em pe 
AC Finishers: SF, CF, Diving Bite 
aereo com SM 



EOJ Al MC 

Ground Wave: -i-il-? + S 
Gamma Tornado: ->u4'i^^- 
Gamma Charge: ic)< — > t ( 



+ S (de perto) 
ou Ic^f" + C 



Gamma Wave: ^ii^ I SS (Level 1 ) 
Gamma Crush; 4-i^<- + SS (Level 11 
Gamma Quake: 4>iJ-> +■ CC (Level 1) 

Gamma Charge: <-i^4- v SF i CF (Level 1) 



Gamma Wave: ^^ + SF + CF (Level 2] 

Chain Combo no Chao: Weak Start 
Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SM em pe, CM em pe, SF em pe, CF 
agachado ' 

Knockdowns: Nao possui 
Air Launchers: SF agachado, CF em pe 
AC Finishers: SM, SF, CF. Arremesso aereo 



1) CR em pe, SF em pe — > Ground Wave 

2) SF agachado --> Gamma Tornado com SR 

3) (Pu)CF \/ Gamma Quake 

4j CR agachado, CM agachado --> Gamma 
Quake 

5) (Pu)CR \i SF agachado --> Gamma Crush 

6) (Co)CR agachado, SFagachadoM hit) -> 
Ground Wave ou Gamma Wave 

1j (Pu)CR, \l CR agachado, CM agachado - > 
Gamma Charge -> Gamma Charge 

2) (Pu)CF V CR agachado, SF agachado A 
(SuPu)SR, (SuPu)SM, (Su PulCF 

3) (Pu)CR y CR agachado, SF agachado --> 
Gamma Charge para cima --> Gamma 
Charge para cima, SF agachado (OPCI,,, > 
Gamma Throw 

4) (Pu)CR, (Pu)SM ''■,/ SF agachado -£■ 
Gamma Charge para cima --> Gamma 
Charge para cima, SF agachado (OPC) -> 
Gamma Wave 

5) No canto: CR agachado -> Gamma Quake. 
SF agachado - > Gamma Tornado 



urn VENOM 



Lunge Bite: nI^-> + S 

Diving Bite: -J/iJ-> + 'S (no ar) 

Symbiote Shield: iriif^ =f- C repetidamente 

Web Slam: -}:il4>^<- : + S repetidamente 

SUPE R MOV ES 
Venom Web: 4-il^ + SS (Level 1! 
Death Bite: %UiJ^ f CC (Level 1) 

Lunge Bite: 4r\£-l> + SF + CF (Level 1) 

Death Bite: ^ii-* - SF + CF (Level 2) 

Chain Combo no Chao: Zigzag 
Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: N3o possui 



11 (Co)SR em pe, CR em pe, CM em pe, CF 
em pe -> Death Bite ou Team Super 

2) (Co)SM agachado, CM agachado - > 
Death Bite ou Team Super 

3) (Pu)CF VCFem pe -> Symbiote Shield 
com CR 

4) Special Partner. Venom Web 

COMBOS DIFJC 
1) Arremesso com SF, SR em pe, CR em pe, 
SM em pe, CM em pe, SF em pe !\ (SuPu)SR, 
(SuPulCR, (SuPu)SM, (SuPu)CM --> AC 
Finisher 

21 (Pu)SR, (Pu)CR, (Pu)SIVl V (Co)SR em pe, 
CR em pe, SM em pe, CM em pe, SF em pe A 
(SuPu)SR, (SuPu)CR, (SuPu)SM, (SuPu)CM 
- > AC Finisher 

31 No canto: (PulCF V (Co)SM em pe, SF em 
pe A ISuPulSR, (SuPu)CR, (SuPu)SM, 
(SuPulCM »-> Arremesso Aereo com SM V 
Death Bite ou Team Super 



Flaming Punch: SM 
Screaming Punch: SF 
Flaming Double Kick: CM 
Tornado Drill: CF F. 

Air Tornado Drill: ^ + CF (no ar) 
Saotome Dynamite: (c)4'4 v + S 
Saotome Typhoon: (c)^--> i S 
Saotome Crush: -^^-ifidir + C (de perto) 
Saotome Fire: Segure Start --> soco 
repetidamente 



Blodia Punch: >tbl-»- + SS (Level 1) 
Great Cyclone: -4^-> + CC (Level 1) 
Blodia Vulcan: 4>\£<r + SS (Level 1) 

Saotome Dynamite: <-t^ + SF -t- CF (Level 



Biodia Punch: 4'ii^ + SF + CF (Level 2) 

Chain Combo no Chao: Weak Start 
Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SF em pe, SF agachado, CF em pe 
Knockdowns: CF agachado 
Air Launchers: SM em pe 
AC Finishers: SM, CM, SF, CF (2s hit), 
Arremesso Aereo com SM 

CO MBOS FACEIS 

1) (Pu)SF V SF agachado 

2) (Co)SR em pe, SR em pe, CM em pe 

3) Tornado Drill > Saotome Dynamite 
4| (ColSR agachado, SM agachado -■> 
Saotome Dynamite ou Saotome Typhoon 

SI (ColSR agachado, SM agachado -> Blodia 



1) No canto: iColSR agachado, SM agachado - 
-> Blodia Punch, CF agachado -> Saotome 
Dynamite 

2) ( PulCF \1 CM em pe, ^ - CF em pe (OPC) 

3) i PuiSF ■.; SM em pe A (SuPu)SR, 
(SuPulCR -> AC Finisher 



RE VISTA GAMERS 



4) Meia tela do canto: (Pu)SF V (Co)CR em 



pe. SFjempe-> Blodia Vulcan 

5) (Pu)SR, (Pu)SF V SM em pe A (SuPu)SR, 
(SuPu)CFH hit) --> Air Tornado Drill 

6) Mo canto: (Pu)SF \/ SM em pe A (SuPu)SR, 
(SuPulCR, (SuPu)CF (Ihit) --> Air Tornado 
Drill -> Saotome Dynamite 



LILITH 



SPECIA L MOVES 
;Shell Kick: 4- + CM (no ar) 
Shell Pierce: vP + CF (no ar) 
Soul Flash: 4-^1-? + S (pode ser feito no ar) 
Shadow Blade: ->4bl + S 
Vector Drain: -?n4<l;<- + S (de perto) 

Brilliant Shower: 4-il^> + SS (Level 1) 
Spfendor Love: ^4-5J + SS (Level 1) 
Darkness Illusion; 4-ii-» t CC (Level 1, 
pode ser feito no ar) 

Tfc AM COUNT!;' ■ 
Soul Flash: <^4- + SF + CF (Level 1) 

Brilliant Shower: 4^-* + SF + CF (Level 2 1 
COMBOJNFO 

Chain Combo no Chao: Zigzag 

Chain Combo no Pulo: Zigzag 
.Chain Combo no Super Pulo: Zigzag 
.Strikes: Nao possui 

Knockdowns: CF agachado 

Air Launchers: SF agachado 

AC Finishers: SF, CF, Soul Flash, Arremesso 

Aereo com SM 

COMBOS. FACHS 

1) (Co)CR agachado, CM agachado, CF em 
pe 

2) (Co)SR em pe, CR em pe, SM em pe, CM 
em pe, SF em pe, CF em pe 

3) (Co)SR em pe, CR em pe, SM em pe, CM 
em pe --> Shadow Blade 



1) lPu)SR, (Pu)CR U (Co)CR agachado, CM 
r.agachado, SF agachado A (SuPu)SR, 

(SuPu)CR, (SuPuISM, (SuPu)CM --> AC 
Finisher 

2) (CoiCR agachado, SM agachado, CM 
agachado, CF agachado --> Darkness 

■ Illusion (OPC) 

3) (CojSR em pe\ CR em pe, SM em pe — > 
Darkness Illusion 

i 4| Special Parmer --> Brilliant Shower 



MEGAMAN 



SPECIAL MOVES 

* -'••■■ Mega Buster: SF icarregue para maior 
poder, pode ser feito no ar) 
Mega Upper: -^4^ - S 
Item /Weapon Change: 4-^:4- - C (Megaball 
■ com CR, Tornado Hold com CM ou Leaf 
Shield com CF) 

Item.' Weapon Use: 4^-^ + S (Megaball, 
Tornado Ho(d ou Leaf Shi el) 

S UPER MOV ES 
Hyper Megarriafi; 4/^-> + SS (Level 1) 
Rush Drill: 4^-? - CC (Level 1) 

IBeat Plane: 4-t£<- - CC, S ou C repetida- 
fneote (Level 1 . node ser feito no ar) 



MegwJJpper: <-£> 



Hyper Megaman: 



- CF [Level 



Chain Combo no Chao: Stronger 

Chain Combo no Pulo: Zigzag 

Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 

Strikes: Nao possui 

Knockdowns: CF agachado 

Air Launchers: CF em pe 

AC Finishers: CF, Mega Buster 



1) Carregar Mega Buster, (Pu)SR V (Co)CR 
agachado, CM agachado — > Mega Buster 
carregado 

2) (Pu)SR W (ColCR agachado, CM agacha- 
do, CF agachado — > Tornado Hold com SR 



do, CF agachado — > Tornado Hold com SR 
(OPC) 

3) Carregar Mega Buster, CF agachado — > 
Mega Buster carregado agachado (OPC) 

4) (ColCR agachado, CM agachado, CF aga- 
chado -> Rush Drill (OPC) 

5) Ativar Leaf Shield, (Co)CR em pe, CF em 
pe A (SuPu)SR, (SuPu)CR, (SuPuISM, 
(SuPu)CM - > Leaf Shield 

6) (ColCR em pe, CF em pe A (SuPu)SR, 
(SuPu)SM --> Hyper Megaman 



1) Carregar Mega Buster, (Co)CR em pe, CF 
em pe A (SuPulSR, (SuPu)CM --> Mega 
Buster carregado - > Beat Plane 

2) Carregar Mega Buster, Tornado Hold com 
SR - > Mega Buster carregado — > Hyper 



CF (Level 21 



3) (ColCR agachado, CM agachado, CF em 
pe A (SuPu)SR, (SuPulCR, (SuPu)SM, 
(SuPu)CM-> AC Finisher 
41 No canto: Tornado Hold, CF em pe ,'■, 
(SuPu)SR, (SuPuJCR, (SuPu)SM, (SuPu)CM 
- > AC Finisher 

5( Carregar Mega Buster, Ativar Leaf Shield, 
(ColCR agachado, CM agachado, CF em pi 
A (SuPu)SR, (SuPulCR, (SuPu)SM, 
(SuPu)CM-> Leaf Shield -> Mega Buster 
carregado — > Mega Buster ou Hyper 
Megaman 



Shell Kick: 4^ i -CM (no ar) 

Shell PiercS 4- + CF (no ar) 

Soul Fist: 4/il-^ + S (pode ser feito no ar) 

Shadow Blade: -J-J/ii i S (pode ser feito no 

ar) 

Vector Drain: -»:il4<L£^- + S (de perto) 

SUPER MOV ES 
Soul Eraser: 4'ii-* + SS (Level 1) 
Silhouette Blade: -»4-iJ + SS ILevel 1) 
Darkness illusion: 4'bl-^ + CC (Level 1, 
pode ser feito no ar) 

Eternal Slumber: SR, CM', ir, SM, CF (Level 
3) 

TEAM CQU& TER 

Soul Fist: <H* 4- + SF + CF (Level 1) 

TE AM SUP ER 

Soul Eraser: 4-il-> + SF -i CF (Level 2! 

Chain Combo no Chao: Zigzag 
Chain Combo no Puio: Zigzag 
Chain Combo no Super Pulo: Zigzag 
Strikes: Nao possui 
Knockdowns: CF agachado 
Air Launchers: SF agachado 
AC Finishers: SF, CF, Soul Fist, Shadow 
Blade, Arremesso aereo com SM 



COM BOS F ACEiS 

1) (Co)CR agachado, CM agachado, C 
pe 

2) (Co)SR em pe, CR em pe, SM em p^ 
em pe, SF em pe, CF em pe 

3) (Co)SR em pe, CR em pe, SM em pi 
em pe -> Shadow Blade 

4) (ColCR agachado, CM agachado -> 
Silhouette Blade 

5) CF agachado --> Silhouette Blade (C 

6) Mate o primeiro adversario, Eternal 
Slumber 

7) Special Partner --> Soul Eraser 

8) (ColSR em pe, CR eiti pe, SM em pe 
Darkness Illusion 



1) (PulSR, (Pu)CR \/ (Co)CR agachado, CM 
agachado, SF agachado A (SuPu)SR, 
(SuPuJCR, (SuPuISM, (SuPu)CM --> AC 
Finisher 

2) (Co)CR agachado, SM agachado, CM 
agachado, CF agachado --> Darkness 
Illusion (OPC) 

HULK L ARANJ A 



Ground Wave: 4>iJ-> • S 

Gamma Tornado: -^4-^^- i S (de perto) 

Gamma Charge: (cl<— > 4 C ou (c)^^ + C 



Gamma Wave: 4-^-> + SS (Level 1) 
Gamma Crush: ■i-atr + SS (Level 1) 
Gamma Quake: 4-il-» + CC (Level 1) 

Gamma Charge: <-li4/ + SF ' CF (Level 1) 

TEAM SUPER 
Gamma Wave: 4-iJ^ j SF 1 CF (Level 2) 

COMBO iNFO 
Chain Combo no Chao: Stronger 
Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SF em pe, CF agachado 
Knockdowns: Nao possui 
Air Launchers: SF agachado, CF em pe 
AC Finishers: SF, CF, Arremesso aereo com 
SM 

C OMBOS FAC i 

1) CR em pe, SF em pe --> Ground Wave 

2) SF agachado --> Gamma Tornado com SR 
31 (Pu)CF V Gamma Quake 

4) CR agachado, CM agachado --> Gamma 
Quake 

5) (Pu)CR M (ColCR agachado, SF agachado 
- > Gamma Crush 

6) (ColCR agachado, SF agachadod hit I - ■•> 
Ground Wave ou Gamma Wave 

1) (Pu)CR, \! CR agachado, CM agachado --> 

Gamma Charge — > Gamma Charge 

2) (Pu)CF ■../ (ColCR agachado, SF agachado 
A (SuPujSR, (SuPulCR, (SuPu)SM, 
(SuPuSCM, (SuPulCF 

3) (Pu)CR \i CR agachado, SF agachado - > 
Gamma Charge pare cima - X Gamma 
Charge para cima, SF agachado (OPC) -> 
Gamma Throw 

41 (PulCR, (Pu)SM V SF agachado -> 
Gamma Charge para ctrwa ■-- > Gamma 
Charge para cima, SF agachado (OPC) --"> 
Gamma Wave 

5) No canto: CR agachado - > Gamma Quake, 
SF agachado > Gamma Tornado 



REVfSTA GAMERS 



ESCALAYARIEDADES 
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Coo. FEV-76 



-."■ 'v. 
RS 2.50 - CADA Cod. FEV-77 




RJ3.55-CADA Cod. FEV-7S 



RS 4,93 • CADA Cod. FEV-79 
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cm. FEV-ai 



H$ 2,50 ■ CADA C6d. FEV-B2 



RS 3,50 ■ CADA COO. FEV-33 



fl$ 2.50 -CADA Cod.FEV-84 



flj 2.S0 - CADA Cod FEV-BB 



Rg 3. SO - CADA 




Cod. FEV-86 



RS 3.B0 ■ CADA Coo. FEV 



RE 3.53 -CADA CM.FEV-49 



Rt 4,90 -CADA 



Cod. FEV-90 



RJ 2.50 -CAB 



Maiores Informa96es:(01 I) 266.3166 



I 



Assinale abaixo as referencias 
que deseja receber. 



Cod, FEV.76 ( 
Cod, FEV.77 ( 
Cod, FEV.78 ( 
Cod. FEV.79 ( 
Cod. FEV.BO ( 



Cod. FEV.S1 ( ) Cdd,FEV.B6( ) 

Cod. FEV.8Z { } C6d,FEV.67( ) 

Cod FEV.83 ( ) C6d. FEV.88 ( ) 

C6d, FEV.84( ) Cod. FEV.89 ( ) 

Cod. FEV.85 ( ] Cod. FEV.SO ( ) 



Nome. 



Endereco. 
Cidade 



Estado . 



Cep 



Mande CHEQUE NOMINAL ou VALE POSTAL para EDITORA ESCALA LJDA. 

Caixa Postal 20.009 - Cep 02597-970 ■ Sao Paulo, SP ■ Tel.: (01 1 ) 266.3166 ■ Voce recebera em sua c&sa sen 
nenhuma outra despesa. Nao e necessario recortar sua revista. Basia enviar xerox ou c6pia deste cupom. 



AJESTA PASCO A, FUJA DA ROT W A: 
TROQUE CHOCOLATE POR GAME IMPORTADO. 



HT PLAYSTATION • • MOVIDADES PSK 




2x n$ 

OU 1 + 9x bb, TO 

GRATIS: 1 J00O ctasstCQ* 

10G0S DISPONIVEIS (R$ 94,90 cada): 
''%!■' A^AO: Resident Evil 2, Tomb Raiders % Colony 
■ w Wars, Resident Evil D. Cut, Mega Man X4, Duke Nukem; 
AVENTUBAt Gex 2; Enter The Gecko, Riven: Myst 2, Bloody 
Roar, Rascal, Pitfall 3D, Croc, Nightmare Creatures; 
ESPORTE: FIFA Road to World Cup 98, Nagano W Olympics; 
LUTAs Street Fighter Collection, Street Fighter EX + Alpha, 
X-Men Children Atom, Marvel Super Heroes, Dead Or Alive; 
SPG; Final Fantasy 7, Final Fantasy Tactics, Castlevania: 
Symphony of the Night, Alundra, Breath Of Fire 3, Tactics 
Ogre Battle, Deathtrap Dungeon, Wild Arms, Broken Sword; 
SIMULACAO: Road Rash 3D, Need For Speed 2, Nascar '98, 
Newman Haas Racing, San Francisco Rush; e muitos outros. 



MWTA ESPECIAL: 1 CONSOLE + / GAME = 
WTMOLE EXTRA 0U CAHTAO dememoria* 




2k R$ 
* df % j SO 

OU J+9x< 39,05 



IOGOS DISPONIVEIS (R$ 94,90 cada): 
ACAO; Resident Evil, The Lost World, Mega Man 
X4, Tomb Raider, Duke Nukem 3D, Warcraft 2; 
AVENTURAi Sonic Jam, Sonic R, Croc, Nights' 
<:om Controle 3D [R$ 11 9.90 J, Enemy Zero, Warcraft 2; 
: jFORTfc FIFA 98, Worldwide Soccer 98, Steep Slope Sliders; 
S4ITAt AAarvel Super Heroes, Street Fighter Collection, Mortal 
Kombat Trilogy, Dead Or Alive, Last Bronx, Fighters Megamix; 
«°!PG; Shining The Holy Ark, lunar: Silver Star, Albert Odyssey; 
SIMULACAO: Nascar '98, S*ga Touring Car; e muitos outros. 




AVE NT U R A: 

Batman & Robin 

Klonoa 

One 

ESPORTE: 

NBA Shoot Out 98 

L U TAi 

Tekken 3 

RPSi 

Diablo 

Sana Frontier 

simu lac; A o % 

McGrath Supercross '98 
Point Blank d Anna [R$1S».W] 
The Need For Speed 3 



A CESSORIO'S 



J'JO/; 



\ Adaptador RF : 
; Contf. SharkPatf Pre 



R$ 49,90 
R$ 59,90 



Controle Arcade 
; Controle Mad Kan 
I Game Shark 
' Memory Card 1 MS 
; TrerwPakPius 
■ Volante Mad Kati 



R$ S9yW 

R$ 44,90 
R5 94,90 
Ri 49,90 
R$ 59,90 
«!»,» 



• Adaptadoi RF 
•Cartao Mm Tramp. 
: Controle Analogico 
: Controle Arcade. 

I Controle Sa si co 
I Controle Original 
jContr.TirrboTrartsp. 

* Same Shaft 
•Mega Memory Card 
iPtstolaAuto-Refoad 
: Volante Mad Kati 

ummiiii—iiim 



R$ 49,90 : 
R$ 59,90 : 
fi$ 74,90; 
R$ 89,90; 
R$ 39.90: 
RS«,90: 
RJ 59,90 : 
Rf 94,90 : 

i\ 74,90 • 

R5 74,90; 
R$ 199,90: 

lll«ill« II 



AdaptadorRf 
Controle Arcade 
Controle Basko 

Conusor iaponls 
Game Shark ■ 




Memory Card Pius 
PistolaAuio-Refoad 
Volante com Pedal 



Ri 49,90 
R$ 89,90 
Rl 39,90 
RS 39,90 
M 94,90 



R$ 74,90 

R$ 74,90 

R$ 159,90 



BRINbE: Compras acima de j 
R$ 1 50.00 qanham exclusive I 
CHAVEIRO com TETK1S. 



• AJOl/IDADES SAT 



tmta 



a<: AO: 

Burning Rangers 

House of the Dead 

ESPORTE: 

Winter Heat 

RPGt 

Magic Knight Rayearth 

Panxer Dragoon Saga 

Shining Force 3 

I LUTAi [iapon«/flSll4.*0] 

| • incluem Cartucho de 4MB - 

I Darkstalkers 3 (Vampire) 

King of Fighters 97 

X-Men vs. Street Fighter 




IMPORTACAO DIRETA EM NOME DO CLtENTE, FRETE** E IMPOSTOS JA INCLUIDOS. ACEITAMOS TODOS OS CARTOES DE CREDITO. 



jIGUE 
AGORA 



Oil) 7295-96 



E RECEBA 
EM SUA CASA 



I 





TAMBEM NA INTERNET 
www.dshop.com 



••*.. 



. A -— '' 



Nao perca tempo procurando por af. Na Progames voce encontra 
os ultimos laneamentos em video game para todos os sistemas. 
E voce encontra tambem^^OTCThe Gathering* e CD ROM 
para PC. 
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Solicite informagoes sobre nosso sistema de Franchising 

e ganhe dinheiro brincando! 

Depto. de Franchising - Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa - SP 

Cep 05060-000 -Tels. (01 1) 3641-0444 / 831-0444 



a DADE DE SAO PAULO 

LAPA - R. Pio XI, 230 -Tei. : (011 ) 3641 -0444 / 831 -0444 
SANTANA - R. Voluntarios da Patria 3229 -Tei.: (01 1 ) 6950-6329 
tPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (01 1) 273-6784 
MOOCA - R. Juvenilis, 831 -Tel.: (01 1) 591-0039 
V OLIMPIA - R. M. Jesmno Cardoso, 534 -Tel.: (01 1 ) 829-1 1 42 
V. CARRAO - Pea. Aurelio Lombard!. 62 -Tel.: (01 1 ) 2tJ5-1 1 90 
POMPEIA - R.DesernbargadordoVale, 1 15 -Tel.: (01 1 } 3862-1 125 
AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.: (01 1) 693-7813 
STO. AMARO- Av.Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel,: (011) 523-9657 
VILA MARIA - R. Araritaguaba, 1 118 -Tel.: (01 1 ) 6954-5968 
PAR AISO - R. Afonso de Freitas, 382 -Tel: (011) 884-0404 

GRANDE SAO PAULO 

GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (01 1 ) 208-3033 
S-B. DOCAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (01 1) 452-2612 
DiADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (01 1) 746-1 986 
SUZANO - R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (01 1) 477-6350 
OSASCO ■ 

BELA VISTA - R.Narciso Sturiini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701 
MUNHOZ JUNIOR - Rua Palestina. 1650 -Tel.- (01 1) 7202-21 12 

INTERIOR DE SAO PAULO 

RlBEIRAO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905 -Tel.: (016) 625-8094 

MARllA - Av. Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014)422-401 9 

S.J. CAMPOS -Av.Dr.AdhemardeBarros, 1 31 9-Tel.: (012) 341-7250 

OURINHOS - R. Nave de Julho, 189/B -Tel.: (014) 322-2424 

INDAIATUBA- R. 13 de Maio, 805 - Centra -Tel.: (01 9) 875-3025 

PIRACICABA- R. Gov. Pedro de Toledo, 1765 -Tei.: (019) 434-7179 

SALTO - R.ltapiru, 158 - Centra -Tel.: (01 1) 7828-1 163 

SOROCABA - R. Santa Clara, 266 -Tel.: (01 5) 231-9740 

S J. RIO PRETO- RDelPintodeTbtedo, 31 1 8, SI. -Tet.:(01 7) 232-5920 

LI M EIRA - R. 1 3 de Maio, 288 - Centra -Tel .: (01 9)442-4475 

CAMPINAS 

CAM BUI - R. dos Alecrins, 597 -Tel.: (01 9) 255-2545 

V.TEIXEIRA - R.Jose Maria Usboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 




.^*- 



OUTROS ESTADOS 
BAHIA 

SALVADOR 

BROTAS - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.: (071) 356-1372 

BRASILIA 

ASA NORTE - SCLN 313 - BL-E Loja 64 -Tel.: (061 ; 274-331 1 

CEARA 

FORTALEZA 

ALDEOTA-R.JulioAbreu,291 -Tel.: (085)267 3684 

MATOG ROSSO 

CUIABA - Av. Pres. Castelo Branco, 1 268 Loja 4 -Tel.: (065) 624-G0(;i 

MINAS'GERAIS 

POUSO ALEG RE- R.Cel.Otavio Meyer, 160-L 130 -Tel.: (035) 421 -TPP 

SAOLOURENCO-Av,GomendadorCosta,295-Loja15 

PARAfSA 

JOAO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 1 12 -Tel.: (083) 226-2369 

PARANA 

CURITiBA 

BATEL -Av. Sete de Setembro, 41 32 -Tel.: (041 ) 224-1 235 

JUVEVE - R. Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041 ) 253-3008 

AGUa VERDE - Av. Rep'ublica Argentina, 1 534 -Tel.: (041 ) 244-4667 

RtO DE JANEIRO 

MEIER - R. Ana Barbosa, 47 - Loja 106 -Tel.: (021 ) 596-21 1 1 

I LHA DO GOVERNADOR-R.Eng.CcelhoCintra. 10 -Tel.: (021) 462-0657 

BOTAFOGO- R. Voluntaries daPatria 459 -Tel.: (021 ) 266-7079 

TIJUCA-R. Pinto deFigueiredo42S/L -Tel. .(021)569^9043 

BONSUCESSO-R.Adall, 24 -Tel.: (021) 564-3608 

NILOPOLIS- R.Antonio Jose Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691 -041 7 

CAMPO GRANDE- EstradadoMendanha,660-Tet.:(021)41 3-Pi v* 

LARGO DOMACHADO-R.doCatete, 311 Loja 117-TeL: (021)557- 1141 

COPACABANA- Rua Santa Clara, 1 1 5- S. 202 -Tel.: (021 ) 547-2644 

NITEROI- Rua MarizeBarros, 351 -lcarai-Tel.:(021) 61 0-3785 

PETROPOLlS-R.Dr.NelsondeSaEarp, 95- Loja 06-Tel,:(024) 231-40? 

RIO GRANDE DO SUL 

PORTO ALEGRE 

VILAIPIRANGA-R.JoaoSimplfcio Alves CarvaJho, 908 -Tel: (051) 34-1 -30l:7 

SANTA CATARINA 

FLORIANOPOLIS 

TRINDADE - R. Lauro Linhares, 898, S/L -Tel.: (048) 233-248S 

SERGiPE 

ARACAJU 

SAO JOSE - Av. Barao do Maruim, 943 - r e1.: (079) 21 3-G6£ J r 



